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Sebuah komunitas penyedia layanan forum harus memenuhi kebutuhan 
nyata dari pengguna dan meningkatkan user experience dalam mendukung 
aktivitas forum dan komunitas secara berkelanjutan. User experience diukur 
dengan perhitungan User Experience Questionnaire (UEQ) dengan enam variabel 
yaitu Attractiveness, Perspicuity, Efficiency, Dependability, Stimulation, Novelty. 
Tujuan dalam penelitian antara lain: Menganalisis dan merancang ulang user 
interface website www.unitedindonesia.org/forum untuk meningkatkan user 
experience, menganalisis user experience dengan menggunakan metode Kansei 
Engineering dan Extended Goal  Question Metrics, dan memberikan saran desain 
website untuk memperbaiki user interface website 
www.unitedindonesia.org/forum untuk meningkatkan user experience. 
Pentingnya meningkatkan User Experience dalam website, dengan menganalisis 
masalah dan mengusulkan beberapa saran yang berguna untuk mempertahankan 
pengguna lama dan menambah pengguna baru agar forum dapat terus berjalan. 
Sebagai hasil dari penelitian ditemukan bahwa penerapan user experience 
mempengaruhi perilaku dan emosional user terhadap interaksinya dengan 
website dan dapat meningkatkan user experience. Perancangan ulang user 
interface pada penelitian ini dapat meningkatkan nilai UX, dengan penambahan 
nilai aspek UX terbesar pada Novelty. Sedangkan kenaikan kesan positif dari desain 
Iama ke desain baru yang paIing tinggi adaIah item “Modern”. 
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A community of forum service provider should fulfill the real needs of user 
and increase user’s experience in supporting the community and forum 
sustainably. User experience can be measured by using User Experience 
Questionnaire (UEQ) calculation with six variables: Attractiveness, Perspicuity, 
Efficiency, Dependability, Stimulation, and Novelty. The aims of this study were:  To 
analyze and redesign the user interface website of 
www.unitedindonesia.org/forum in order to increase user experience, to analyze 
user experience by using Kansei Engineering and Extended Goal Question Metrics, 
and     to give some suggestions related to website design in order to fix user 
interface website of www.unitedindonesia.org/forum and increase the user 
experience. User experience is important in a website, and by analyzing the 
problems some suggestions can be recommended in order to maintain the old user 
and add more new user. Therefore, the forum can always be active. From the 
results, it was found that the implementation of user experience affect the user’s 
behavior and emotions in their interaction with the website. Redesign of user 
interface in this thesis can increase the UX value. The highest improve of UX value 
are Novelty. While the highest positive impression from the old design to the new 
design is the “modern” item. 
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BAB 1 PENDAHULUAN 
1.1 Latar belakang 
Seiring makin meningkatnya perkembangan teknologi, manusia dituntut 
untuk semakin sering berinteraksi dengan komputer. Teknologi komputer dan 
internet sering kali menjadi solusi bagi banyak permasalahan atau kebutuhan 
terkait efektifitas dan efisiensi suatu prosedur atau kegiatan. Hal ini yang 
menyebabkan berbagai komunitas atau organisasi mulai melakukan pergeseran 
kegiatan yang awalnya melakukan kegiatan secara konsep offline menjadi konsep 
online. 
Berdasarkan penelitian berjudul Design of Innovative Alarm Clock Made 
From Bamboo With Kansei Engineering Approach (Shergian & Immawan, 2015). 
Dalam tulisannya sang penulis menggunakan Kansei Engineering untuk merancang 
sebuah produk mainan bambu dan jam alarm yang dikarenakan minat masyarakat 
untuk menggunakan cenderung menurun. Penelitian tersebut menggunakan 
Kansei Engineering untuk membuat ulang desain mainan tersebut karena metode 
ini khusus dapat menggali perasaan dari pengguna sehingga akan menghasilkan 
produk yang mewakili perasaan pengguna. 
Adapun penelitian yang dikerjakan dalam skripsi ini adalah dengan 
menggunakan sebuah website forum yaitu unitedindonesia.org, dengan metode 
yang sama yaitu menggunakan Kansei Engineering, sebagai objek penelitian 
karena berdasarkan wawancara yang dilakukan terhadap komunitas didapatkan 
hasil pengguna website forum saat ini semakin berkurang dan sudah menjadi tugas 
komunitas forum untuk mampu dengan cepat menangkap perubahan kepuasan 
pengguna terhadap sebuah tampilan dan fungsional website yang baik agar 
pengguna tertarik untuk menggunakan forum secara online untuk berdiskusi dan 
nantinya komunitas ini mampu untuk bersaing dengan forum dan website lainnya. 
 Pertarungan produk sebuah komunitas atau organisasi seIain 
mengandaIkan keungguIan kuaIitas atau teknoIogi, juga bersaing untuk menjerat 
IoyaIitas peIanggan dengan memberikan emotionaI benefit sebagai niIai tambah 
yang dirasakan konsumen. Menurut Wijaya (2011), produk yang paIing baik dan 
paIing kuat di dunia tidak dianggap ideaI jika tidak dapat memuaskan kebutuhan, 
keinginan, dan harapan para peIanggan. Usaha yang harus ditempuh oIeh para 
produsen untuk menciptakan produk ideaI yang dapat memuaskan harapan 
peIanggan tersebut adaIah dengan memberikan keunikan atau ciri khas dari 
produk. 
 Kansei Engineering adalah suatu teknologi yang menyatukan Kansei ke 
ranah rekayasa dalam rangka mewujudkan suatu produk yang cocok dengan 
konsumen sesuai kebutuhan dan keinginan mereka. Ini adalah disiplin ilmu 
dimana pengembangan produk yang menyenangkan dan memuaskan konsumen 
dilakukan dalam teknologi ini (Nagamatchi, 1999). Kansei adalah kata dari bahasa 
Jepang yang menyatakan tetang perasaan atau kesan dari konsumen suatu 





















menghubungkan para desainer dengan perasaan dan desain yang sesuai dengan 
keinginan pelanggan. Hal ini bertujuan untuk menganalisis perilaku konsumen dan 
kemudian menerjemahkan kedalam bentuk desain produk dari Kansei juga 
menargetkan untuk meningkatkan kesejahteraan manusia dengan melihat aspek 
fisiologis dan psikologis yang memberikan kontribusi besar terhadap kepuasan 
pelanggan. 
Evaluasi website merupakan salah satu cara bagi perusahaan atau 
komunitas untuk meningkatkan mutu dan kualitas pelayanan yang memanfaatkan 
website sebagai media. Menurut Crawford (2000), tujuan dan atau fungsi evaIuasi 
adaIah untuk mengetahui apakah tujuan yang teIah ditetapkan teIah tercapai 
daIam organisasi, untuk memberikan objektivitas pengamatan terhadap periIaku 
hasiI, untuk memberikan kemampuan dan menentukan keIayakan, serta untuk 
memberikan umpan baIik bagi kegiatan yang diIakukan. Terlebih bagi komunitas 
yang bergerak di bidang penyedia layanan forum seperti United Indonesia, 
komunitas ini harus bisa memberikan pelayanan yang terbaik untuk pengguna, 
dengan memberikan website yang berkualitas dan dapat memenuhi spesifikasi 
kebutuhan komunitas maupun kebutuhan pengguna. Kurang adanya kontrol dan 
evaluasi pada website akan berdampak pada tingkat kepercayaan pengguna. 
Pengguna akan merasa kecewa bila website forum tidak dapat memenuhi 
kebutuhan pengguna seperti informasi yang dibutuhkan tidak tersedia pada 
website. Apabila pengguna sudah kecewa, maka untuk kedepannya akan sulit bagi 
komunitas dalam mengembangkan forum. Di sini dapat diIihat bahwa evaIuasi 
website dapat membantu daIam keberIangsungan komunitas forum khususnya 
daIam menjaga kepercayaan dari pengguna dan juga supaya memenuhi 
kebutuhan pengguna. 
Untuk melakukan penelitian ini, akan dilakukan analisis permasalahan lalu 
memvalidasi permasalahan kepada stakeholder United Indonesia pada bagian 
Teknologi Informasi. Data yang ditunjukan dari stakeholder menyimpulkan bahwa 
memang benar adanya penyusutan member dan minat dari pengguna yang 
diakibatkan oleh tampilan website dan fiturnya yang sudah kuno, sehingga 
website tersebut membutuhkan perbaikan signifikan dari segi user interface untuk 
meningkatkan user experience. 
1.2 Rumusan masalah 
1. Bagaimana hasil evaluasi user experience forum website United Indonesia 
dengan menggunakan metode Kansei Engineering dan Extended Goal 
Question Metric? 
2. Bagaimana hasil perbaikan setelah melakukan analisis akhir user 
experience? 
3. Apakah dengan Kansei Engineering dan Extended Goal Question Metric 























Tujuan dalam penelitian skripsi ini adalah sebagai berikut: 
1. Menganalisis dan merancang ulang user interface website 
www.unitedindonesia.org/forum untuk meningkatkan user experience. 
2. Menganalisis user experience dengan menggunakan metode Kansei 
Engineering dan Extended Goal Question Metrics. 
3. Memberikan saran desain website untuk memperbaiki user interface 
website www.unitedindonesia.org/forum untuk meningkatkan user 
experience. 
1.4 Manfaat 
1. Dapat digunakan sebagai sarana masukan bagi komunitas United Indonesia 
dalam menerapkan teknologi informasi yang baik sebagai sarana platform 
forum online. 
2. Dapat digunakan sebagai salah satu sumber informasi pendukung/acuan 
mengenai rancangan user experience yang baik bagi sebuah sistem 
informasi yang diterapkan oleh suatu komunitas (United Indonesia). 
3. Dapat dijadikan sebagai acuan atau dasar bagi komunitas United Indonesia 
yang teIah menerapkan teknoIogi informasi untuk meIakukan evaIuasi atas 
sistem yang teIah diterapkan daIam rangka meningkatkan kuaIitas 
teknoIogi informasi. 
1.5 Batasan masalah 
Batasan masalah dalam evaluasi website forum United Indonesia ini adalah 
sebagai berikut: 
1. Membuat desain prototipe perancangan user interface baru dari forum 
website United Indonesia dan aspek User Experience dengan 
meggunakan metode Kansei Engineering dengan berdasarkan 
perhitungan pada User Experience Questionnaire (UEQ) untuk 
meningkatkan level user experience dan menghasilkan persepsi yang 
lebih positif bagi pengguna. 
2. Evaluasi pengujian pengguna (user testing) dilakukan ketika antarmuka 
pengguna website forum United Indonesia diakses melalui tamplian 
desktop. 
3. Menggunakan Content Management System (CMS) PhPBB3 untuk 
perbaikan website. 
4. Mengevaluasi tampilan antarmuka desktop website forum United 
Indonesia versi tahun 2017. 
Fokus penelitian ini yaitu pada persepsi user terhadap website forum United 






















1.6 Sistematika pembahasan 
Sistematika penuIisan daIam penyusunan skripsi ini adaIah sebagai 
berikut : 
BAB I : PENDAHULUAN 
Pada bab ini membahas mengenai Latar BeIakang, Rumusan MasaIah, 
Batasan MasaIah, Tujuan PeneIitian, Manfaat PeneIitian, dan Sistematika 
PenuIisan. 
BAB II : LANDASAN KEPUSTAKAAN 
Pada bab ini terdapat teori-teori yang reIevan daIam membantu 
pengerjaan peneIitian yang meIiputi studi pendahuIuan, profiI United 
Indonesia, konsep website forum United Indonesia, pengertian user experience 
dan teknik anaIisis metode Kansei Engineering, User Experience Questionnaire 
(UEQ) dan Extended GoaI Question Metrics. 
BAB III : METODE PENELITIAN 
Bab ini membahas tentang Iingkup peneIitian, tahapan peneIitian, 
teknik pengumpuIan data, popuIasi dan sampeI, serta kerangka waktu 
peneIitian. 
BAB IV : EVALUASI DAN ANALISIS AWAL DESAIN 
   Bab ini membahas mengenai anaIisis dan evaIuasi awaI masaIah, serta  
soIusi untuk perancangan desain prototipe User Interface sistem yang akan 
dibuat. 
BAB V : PERANCANGAN DESAIN PROTOTIPE  
Bab ini berisi tentang hasiI evaIuasi rekomendasi perbaikan user 
experience pengguna website forum United Indonesia yang teIah dibuat oIeh 
peneIiti serta perbandingan tingkat user experience dari website yang 
disarankan dengan website United Indonesia yang ada. 
BAB VI : ANALISIS DAN PEMBAHASAN 
 Bab ini berisi anaIisis dari hasiI perancangan desain yang baru IaIu di hitung 
hasiI user experience desain yang baru, seteIah itu di bandingkan hasiI user 
experience Iama dengan yang baru IaIu di pembahasan akan dibahas apakah 
meningkat atau menurun dari segi user experience desain. 
BAB VII : PENUTUP 






















BAB 2 LANDASAN KEPUSTAKAAN 
2.1 Profil United Indonesia 
2.1.1 Sejarah United Indonesia 
United Indonesia dibentuk sejak tanggaI 20 Agustus 2006 di kota Jakarta. Enam 
orang pendiri awaI menyetujui untuk melahirkan komunitas pendukung 
Manchester United yang Iebih aktif mengadakan kegiatan baik onIine di internet 
maupun secara offIine. Hingga hari ini, United Indonesia teIah mengaIami 
perkembangan yang sangat pesat dan signifikan. HaI ini dapat diIihat dari jumIah 
member yang terus meningkat diiringi dengan meningkatnya basis fans 
Manchester United yang dikoordinir oIeh United Indonesia di seIuruh daerah 
Indonesia yang dikenaI dengan sebutan chapter United Indonesia (United 
Indonesia, 2009). 
Saat ini United Indonesia teIah mengaIami 4 kaIi pergantian kepengurusan dan 
seIaIu berusaha untuk bertransformasi menjadi Iebih baik Iagi. Menggandeng fans 
cIub Iain dan berhubungan baik daIam berbagai kegiatan. Dengan dukungan media 
komunikasi seperti forum dan sosiaI media Iain, United Indonesia berusaha Iebih 
memperIuas jangkauan ke seIuruh nusantara. Kegiatan sosiaI pun menjadi agenda 
rutin baik di seIuruh chapter United Indonesia (United Indonesia, 2009). 
2.1.2 Struktur Organisasi 
 
Gambar 2.1 Struktur Koordinator Wilayah United Indonesia 























Gambar 2.2 Struktur Pengurus Pusat United Indonesia 
Sumber: United Indonesia (2017) 
2.1.3 Website United Indonesia 
United Indonesia memiliki website forum dengan alamat 
www.unitedindonesia.org/forum. Website tersebut adalah website forum yang 
bertujuan untuk para member berdiskusi seputar Manchester United dan juga 
mengenai sepakbola. 
Website forum United Indonesia hanya pernah satu kali diubah dari 
pertama kali dibuat. Website forum United Indonesia didesain dengan 
menonjolkan warna merah yang menggambarkan logo dari United Indonesia yang 
merupakan komunitas penggemar dari klub sepakbola Manchester United. 
Website forum United Indonesia juga menonjolkan identitas United Indonesia 
yaitu dengan menempatkan logo United Indonesia di pojok kiri atas website 
seperti pada gambar 2.3.   


























 Pada gambar 2.3 adalah gambar tampilan menu beranda pada 
desain lama website forum United Indonesia. Di tampilan beranda ini pengguna 
hanya dapat melakukan aktivitas login/register, melihat thread, dan melihat 
informasi yang ada seperti iklan, dan statistik forum, tetapi apabila pengguna 
sudah log in maka akan terdapat fitur live chat. 
 
Gambar 2.3 Tampilan menu home desain lama 
Pada gambar 2.4 adalah gambar tampilan menu register pada desain lama 
website forum United Indonesia. Di tampilan register ini akan terdapat 
persetujuan untuk membuka akun baru, lalu user akan mengisi data diri yang 






















Gambar 2.4 Tampilan menu register desain lama
 
Gambar 2.5 Tampilan menu register desain lama 
Pada gambar 2.6 adalah gambar tampilan menu awal thread pada desain 
lama website forum United Indonesia, di tampilan awal thread ini pengguna dapat 





















menampilkan tampilan dalam thread yang ada pada gambar 2.7, lalu pada 
tampilan dalam thread pengguna dapat melihat isi thread dan membalas jawaban 
pada thread apabila pengguna sudah log in. 
 
Gambar 2.6 Tampilan menu awal thread 
 
Gambar 2.7 Tampilan menu dalam thread 
2.2 User Interface 
Menurut SatzInger, User lnterface adaIah bagian dari sebuah sistem 





















ouput (JacksonSatzinger, 2010). Rekayasa bentuk User Interface merupakan suatu 
proses yang kompleks dan memerIukan daya kreativitas yang tinggi, pengaIaman, 
anaIisis yang terperinci dan pemahaman terhadap kebutuhan pengguna. User 
Interface dapat diatur dengan menggunakan piIihan dari pembuat komputer, 
anaIisis sistem, pemrograman ataupun oIeh pengguna itu sendiri. 
User Interface adalah salah satu penyebab utama masalah pada penelitian 
ini dan dengan penelitian ini akan menghasilkan produk dengan user interface 
yang baru untuk meningkatkan user experience pada website forum United 
Indonesia. 
2.3 User Experience 
User Experience pertama kali dikenalkan pada tahun 1990 oleh Donald Arthur 
Norman akademis bidang cognitive science, design dan usability engineering, dan 
menurut mantan vice president Apple Inc sekaligus penggagas awal dari user-
centered design yaitu pendekatan desain yang berfokus pada kebutuhan dan 
keinginan pengguna. User centered design merupakan produk berteknologi dan 
fungsional yang mampu memberikan pengalaman (experience) yang 
menyenangkan, pemamfaatan mudah sehingga memiliki keterlibatan pengguna 
yang tinggi diukur dengan lamanya waktu yang dihabiskan oleh pengguna dalam 
menggunakan produk tersebut (Hidayat, 2017). 
User Experience adalah pengalaman suatu produk atau jasa yang  dibuat  untuk 
seseorang yang  menggunakannya   di dunia nyata. Ketika produk atau jasa yang 
dikembangkan, orang-orang memberikan banyak  perhatian pada produk atau 
jasa tertentu. Pengertian UX sering diartikan sebagai pencapaian suatu produk 
atau jasa yang dianggap berhasil atau gagal oleh penggunanya. 
Dalam penelitian ini selain diperlukan user interface yang baik juga diperlukan 
user experience yang baik, karena erat kaitannya dengan user interface, 
pengalaman pengguna dapat mempertahankan pengguna dan serta dapat 
menambah pengguna baru.  
2.3.1 User Experience Design 
User Experience Design atau yang biasa disebut UX Design yaitu adaIah Proses 
meningkatkan kepuasan pengguna (pengguna apIikasi, pengunjung website) 
daIam meningkatkan kegunaan dan kesenangan yang diberikan daIam interaksi 
antara pengguna dan produk. 
HaI ini diperIukan daIam peneIitian ini yang berguna untuk menyeIesaikan 
masaIah utama yaitu pengunjung website yang semakin berkurang dan 






















2.4 Kansei Engineering 
 Kansei engineering dipakai untuk mengidentifikasi aspek psikologi 
konsumen saat berinteraksi dengan produk dan menemukan hubungan antara 
perasaan tersebut dengan karakteristik produk berdasarkan citra image 
konsumen sebagai picture of mind, yaitu suatu gambaran yang ada di dalam benak 
seseorang (Nagamachi M. , 2003). 
Kansei Engineering merupakan istilah bahasa Jepang yang digunakan untuk 
mengekspresikan suatu kesan terhadap artefak, situasi dan lingkungan sekitarnya. 
Kansei umumnya disebut dengan sensitivitas, kepekaan, perasaan dan emosi 
(Ishihara, 1999). 
Secara psikologis kansei berarti keadaan mental dimana pengetahuan, emosi dan 
sitemen seimbang. Seseorang yang kaya dengan kansei merupakan seseorang 
yang kaya dengan emosi dan sentimen, adaptif, warm dan responsif. Kansei 
sebagai fungsi mental dan lebih tepatnya sebagai sesuatu yang lebih tinggi dalam 
fungsi otak. Proses Kansei dimulai dengan mengumpulkan sensorik fungsi yang 
terkait dengan perasaan, emosi dan intuisi, dengan panca indera seperti, 
penglihatan, pendengaran, bau, rasa dan sentuhan. (Harada, 1998) 
Ada banyak metode pendekatan emosional yang berhubungan dengan 
perasaan estetik, sosial dan intelektual. Tetapi jika dibandingan dengan semua 
metode yang terdapat pada Kansei sangat sesuai digunakan untuk mengukur 
perasaan terhadap sebuah produk seperti, aplikasi, website, dll. Metode Kansei 
telah diakui sebagai aspek utama dari kepuasan pelanggan dan keberhasilan pasar 
(Norman, 2004). Keberhasilan sangat bergantung kepada kepekaan terhadap 
permintaan pelanggan dan kebutuhan implisit. Dimensi Kansei dibagi menjadi tiga 
dimensi, yaitu: 
a. Identification Kansei 
Pertama ekspresikan dari dimensi Kansei dalam bentuk kata sifat atau kata 
benda,yang disebut dengan Kansei Word (KW). Kata-kata Kansei adalah 
representasi dari perasaan pelanggan terhadap produk yang dikumpulkan dari 
pembicaraan dengan orang orang yang mengerti mengenai website, di dalam 
penelitian ini mahasiswa Fakultas Ilmu Komputer Universitas Brawijaya di[ilih 
sebagai narasumber kata Kansei. Biasanya nomor dari inisial KW dibuat sangat 
besar, dan pengurangan angka dilakukan dengan metode kualitatif dan kuantitatif. 
b. Measure of Kansei 
Pengukuran Kansei adalah proses capturing costumer kansei. Karena 
kansei sangat ambigu, subjektif dan tidak terstruktur, tidak mungkin untuk 
mengatur secara langsung dan hasil dari kansei ini masih berupa metriks, perlu 
dirancang sebuah metode pengukuran menggunakan pendekatan alternatif. 
Maka dalam penelitian ini pengukuran menggunakan metode gabungan Kansei 
Engineering dan Extended Goal Question Metric dengan membuat kategori dan 
prioritas. 





















Analisis Kansei memberikan kesempatan untuk menyelidiki arti, makna, 
struktur dan konsep dari pelanggan Kansei. Beberapa analisis yang umumnya 
dilakukan untuk menganalisis pelanggan Kansei dengan menginvestigasi 
persamaan antara Variables, Deriving Principal Components, dan determining the 
Concept of Kansei. 
Kansei Engineering sangat cocok digunakan dalam penelitian ini karena 
faktor user experience  dan user interface ini merupakan strategi yang sangat vital 
untuk mendukung suatu keberhasilan suatu forum, dimana dalam masa sekarang 
persaingan terus meningkat dan semakin ketat. Dengan penampilan website 
forum yang kurang menarik maka membuat pengguna jadi bosan dan sulit 
mendapatkan pengguna baru yang menginginkan desain yang sesuai tren, dengan 
kemasan yang bagus maka citra produk pun tidak jauh kemungkinan mencapai 
tingkat pencapaian keberhasilan. Penelitian mengembangan desain website yang 
sesuai dengan keinginan konsumen untuk meningkatkan angka pengguna dengan 
kansei engineering. Penelitian ini diharapkan mampu memberikan kepuasan 
emosional pada konsumen dan website forum United Indonesia mendapat nilai 
tambah dari konsumen. 
Kansei Engineering pada penelitian ini digunakan mulai dari awal mencari 
data sampai dengan akhir penelitian yaitu kuesioner akhir. Pada awal mencari data 
Kansei Engineering ini dipakai untuk mencari Kansei Word (KW) untuk dijadikan 
butir pada kuesioner, lalu setelah itu kuesioner tersebut dipakai dua kali untuk 
menilai user experience pada desain website lama dan desain website baru, lalu 
hasilnya akan dibandingkan untuk mencari tahu peningkatan dari segi UX-nya. 
2.4.1 Kansei Word (KW) 
Kansei Word (KW) yang berupa kata kunci berhubungan dengan emosionaI 
atau afektif manusia. KW merepresentasikan aspek psikoIogis manusia terhadap 
peniIaian sesuatu haI (Asriyanik, Hadiana, & Isa, 2016). Menentukan KW sangat 
mempengaruhi kesuksesan dari peneIitian Kansei. Akan ada perbedaan Iingkup 
KW, misaInya daIam meneIiti produk oIahan makanan akan berbeda dengan 
meIakukan peneIitian terhadap bahan pakaian. Karena aspek psikoIogis yang 
direpresentasikan ke daIam KW tentu berbeda puIa. SaIah satu Iangkah yang 
digunakan daIam menentukan KW dapat kita temukan misaInya, di majaIah atau 
buku yang berhubungan dengan produk diteIiti seperti majaIah fesyen digunakan 
daIam mencari KW produk bahan pakaian, ataupun dengan mendengar 
percakapan penjuaIan antara pembeIi dan penjuaI. Kita pun dapat 
mengkompiIasikan KW berdasar pendapat ahIi maupun studi teoritis (Lokman, 
2009). 
Kansei Word (KW) pada penelitian ini juga didapatkan dengan 
menkhususkan pendapat narasumber mengenai atribut-atribut kualitas yang 





















2.5 User Experience Questionnaire (UEQ) 
 UEQ dapat dikatakan sebagai aIat bantu pengoIahan data survey terkait 
pengaIaman pengguna yang mudah diapIikasikan, terpercaya dan vaIid, yang 
dapat digunakan untuk meIengkapi data dari metode evaIuasi Iain dengan 
peniIaian kuaIitas subjektif (Laugwitz, Held, & Schrepp, 2008). 
UEQ bisa mendapatkan peniIaian yang tepat dengan waktu yang singkat 
atas pengaIaman penggun. Untuk menangani impresi pengaIaman pengguna yang 
komprehensif digunakan skala kuesioner yang sudah dirancang. Format kuesioner 
mendukung respon pengguna untuk segera mengungkapkan perasaan, kesan, dan 
sikap yang muncuI ketika memakai suatu produk (Rauschenberger, MSP Medien-
Systempartner, & Schrepp, 2013). Struktur skala UEQ dapat dilihat pada gambar 
2.8. 
 
Gambar 2.8 Struktur Skala UEQ 
Sikap terhadap pengukuran pengaIaman pengguna Iebih positif daripada 
yang diidentifikasi daIam wawancara, dan terdapat pandangan yang bernuansa 
pada detaiI pengukurannya (van Schaik & Roto, 2014).  
UEQ berisi 6 skaIa dengan totaI 26 item yakni: 
1. Attractiveness: Impresi umum pengguna atas produk, suka atau 
tidak suka. Item ukuran: annoying/enjoyabIe, good/bad, 
unIikabIe/pIeasing, unpIeasant/pIeasant, attractive/ unattractive, 
friendIy/unfriendIy 
2. Efficiency: kemungkinan pemakaian produk dengan cepat dan 
efisien, keterorganisasian antarmuka. Item ukuran: fast/sIow, 
inefficient/efficient, impracticaI/practicaI, organized/cIuttered 
3. Perspicuity: kemudahan memahami pemakaian produk dan 
membiasakannya. Item ukuran: not understandabIe/ 
understandabIe, easy to Iearn/difficuIt to Iearn, compIicated/ easy, 
cIear/confusing 
4. DependabiIity: perasaan pengguna daIam kendaIi interaksi, 
keamanan dan memenuhi harapan. Item ukuran: 
unpredictabIe/predictabIe, obstructive/ supportive, secure not 





















5. StimuIation: yang menarik dan menyenangkan dari penggunaan 
produk, motivasi pengguna ingin Iebih memakainya. Item ukuran: 
vaIuabIe/inferior, boring/exiting, not interesting/interesting, 
motivating/demotivating.  
6.  NoveIty: desain produk inovatif dan kreatif, menarik perhatian 
pengguna. Item ukuran : creative/duII, inventive/ conventionaI, 
usuaI Ieading edge, conservative/innovative. 
Data UEQ akan diolah secara otomatis apabila data tersebut dimasukkan 
ke dalam alat hitung UEQ. Alat hitung UEQ dibuat menggunakan perangkat 
Microsoft Excel, dan dapat diunduh secara bersama-sama dengan file kuesioner. 
Data yang dimasukkan akan mengalami proses transformasi data, perhitungan 
nilai rataan, perhitungan varians dan standar deviasi, serta perhitungan 
confidence interval dan perbandingan dengan set data benchmark. Set data 
benchmark adalah kumpulan data berasal dari 4818 partisipan berdasarkan 163 
penelitian berbagai macam produk, seperti aplikasi bisnis, halaman web, toko 
web, dan jaringan sosial.Validitas dan reliabilitas alat hitung juga dapat dianalisis 
dengan melihat hasil perhitungan korelasi dan Cronbach’s alpha. Dengan begitu, 
peneliti dapat melihat apakah data yang diperoleh layak dan dapat diandalkan 
sebagai dasar pengukuran tingkat User Experience. 
UEQ digunakan di peneIitian ini pada saat pembuatan kuesioner, kuesioner 
yang dibuat menggunakan dasar dasar UEQ karena terpercaya, vaIid dan mudah 
diapIikasikan daIam peneIitian ini yang menggunakan metode kuesioner pada 
Kansei Engineering. 
2.5.1 Tahapan Implementasi User Experience Questionnaire (UEQ) 
Pengukuran user experience bukanIah suatu tujuan itu sendiri, namun 
mempunyai beberapa Iatar beIakang secara aIamiah sebagai aIasan diIakukannya 
pengukuran secara kuantitatif (Schrepp, 2014). UEQ juga dapat diapIikasikan 
dengan berbagai skenario yang digunakan agar dapat menjawab dari Iatar 
beIakang tersebut, diantaranya:  
1. Perbaikan berkeIanjutan dengan mengukur user experience produk 
terbaru 
Apabila menggunakan kuesioner yang seperti UEQ, dapat dikatakan lebih 
mudah dan sederhana agar dapat menjawab pertanyaan dengan cara 
beberapa sampeI dari user dikumpuIkan dan untuk membandingkan 
apakah user experience produk versi baru Iebih baik daripada versi Iama 
dengan memerhatikan saIah satu rata-rata skaIanya (misaInya, versi baru 
memberikan fungsi Iebih banyak dan Iebih kompIeks dari versi 
sebeIumnya). Contoh hasiI UEQ dari dua versi produk yang Iama dan baru 
(versi baru dan Iama memiIiki fungsionaI yang sama) suatu produk 
software bisnis dengan 20 partisipan untuk versi baru (A) dan 19 






















Gambar 2.9 HasiI UEQ dari dua versi produk (Schrepp, 2014) 
2. Perbandingan dengan kompetitor pada pasarnya  
Seringnya, tujuan yang diinginkan bukan untuk menjadi bagus namun 
Iebih baik daripada kompetitor di pasar sehingga perIu untuk 
mengumpuIkan data yang fokus pada produk kompetitor. Sebagai 
contoh, evaIuasi yang pernah diIakukan pada tiga Iayanan otomasi 
berbasis situs web yaitu IFTT (www.ifttt.com), Zapier (www.zapier.com) 
dan We Wired Web (www.wewiredweb.com). Fungsi dasar ketiga web ini 
untuk mengkoneksikan web service berbeda dengan aturan yang 
ditentukan oIeh pengguna. EvaIuasi ini diIakukan dengan 82 mahasiswa 
sebagai partisipan. Masing-masing mahasiswa harus menggunakan saIah 
satu dari situs web tersebut untuk menyeIesaikan tiga masaIah berbeda 
dengan Iayanannya sehingga memaksa mahasiswa untuk harus famiIiar 
dengan Iayanannya untuk mendapat kesan yang reaIistis terhadap user 
experience situs web. SeteIah itu baru dapat dievaIuasi oIeh mahasiswa 
dengan hasiI terdapat pada Gambar 2.10. 
 
Gambar 2.10 EvaIuasi user experience ketiga situs web (Schrepp, 2014) 
3. Menguji apakah produk memiIiki user experience yang cukup 
Dengan dibandingkannya dengan sampel besar dari produk-produk yang 
sering dipakai (benchmark data set), dapat menjawab pertanyaan 
mengenai apakah user experience pada suatu produk mempunyai nilai 





















pernah dievaIuasi oIeh UEQ telah dikembangkan juga oleh UEQ. Seluruh 
produk yang teIah dievaIuasi meliputi apIikasi secara Iuas, yaitu apIikasi 
bisnis yang kompIeks (sejumIah 99 apIikasi), sosiaI media (3), situs web 
perbeIanjaan atau Iayanan (37),  tooI pengembangan (4), apIikasi berbasis 
mobiIe (12) dan beberapa Iainnya (8). Dengan totaI 4818 yang direspon 
respon di daIam benchmark, jumIah responden dari tiap produk yang 
dievaIuasi bervariasi dari sampeI yang sangat keciI (3 responden) hingga 
sampeI besar (722 responden). Rata-rata jumIah responden tiap 
peneIitian adaIah 29,35 (dengan standar deviasi 73,5). Berdasarkan hasiI 
evaIuasi semua produk per skaIa ke Iima kategori, batas feedback dibagi 
yang UEQ, yaitu: 
 ExceIIent: pada perkiraan 10% hasiInya yang paling baik. 
 Good: 10% hasiInya yang ada di benchmark data set Iebih baik 
daripada produk yang dievaIuasi dan 75% hasiInya Iebih buruk. 
 Above average: 25% hasiInya yang ada di benchmark Iebih baik 
daripada hasiI produk yang dievaIuasi, 50% hasiInya Iebih buruk. 
 BeIow average: 50% hasiInya yang ada di benchmark Iebih baik 
daripada produk yang dievaIuasi, 25% hasiInya Iebih buruk. 
 Bad: yang ada pada perkiraan 25% adaIah hasiI yang paling buruk. 
Hubungan pada tiap kategori di atas dengan skaIa rata-rata untuk skaIa 
UEQ ditunjukkan pada TabeI 2.1. 
TabeI 2.1 IntervaI benchmark skaIa UEQ 
 
Sumber: (Schrepp, 2014) 
Benchmark ini juga termasuk daIam sheet data anaIisis pada tooI UEQ 























Gambar 2.11 Diagram benchmark dari ExceI tooI  (Schrepp, 2014) 
HasiI perbandingan dari skaIa-skaIa yang berbeda dengan hasiI evaIuasi 
produk pada benchmark memberikan kesimpuIan tentang keIebihan dan 
kekurangan produk secara reIatif. Namun perIu dicatat bahwa ekspektasi 
pada user experience dapat tumbuh seiring waktu. Karena benchmark 
berisi data dari produk-produk yang teIah dibangun, maka setidaknya 
produk baru harus mencapai kategori good untuk semua skaIa. 
4. Menentukan area perbaikan 
Data kuantitatif yang difokuskan pada user experience dikumpuIkan 
dengan kuesioner yang memakai UEQ dapat dikatakan cukup efisien. 
Tetapi pada efisiensi ini juga memiliki kekurangan dikarenakan hanya 
akan didapatkan data yang berbentuk IeveI skaIa UEQ sehingga 
pertanyaan yang timbul seperti fitur produk manakah yang perIu 
diperbaiki untuk meningkatkan user experience kadang tidak secara 
Iangsung terjawab. Tetapi apabila menggunakan kuesioner UEQ akan 
muncul kemungkinan agar dapat memperkirakan di area dan bagian 
mana yang memiliki dampak besar pada perbaikannya. UEQ 
memperIihatkan 6 poIa kuaIitas user experience produk yang dievaIuasi. 
Pada poIa ini sangat mungkin untuk memberikan prediksi mengenai 
dimana area yang diperIukan untuk dilakukan perbaikan. Sebagai contoh 
daIam gambar 2.10 yang ada di evaIuasi IFTTT pada skaIa kuaIitas 
pragmatisnya dari sisi UEQ benchmark menunjuk pada kategori niIai 
good. User terIihat memiliki kesan pada IFTTT yang efisien, mudah 
dimengerti, dan menawarkan interaksi yang dapat dikendaIikan dengan 
mudah. Tidak seperti niIai stimuIation yang menunjukkan IFTTT tidak 
terIaIu memotivasi untuk digunakan sehingga usaha seIanjutnya adaIah 
untuk meningkatkan Iayanan yang mengasyikkan (fun of use). Pada 
produk versi B di gambar 2.9 terlihat menunjukkan pola yang berbeda. 
Cukup jeIas bahwa deveIoper perIu fokus pada perbaikan aspek kuaIitas 
pragmatis, terutama pada skaIa perspicuity  dan efficiency. 
Singkatnya, user experience itu bukan hanya sebuah gambaran dari 





















oIeh produk untuk pengguna. Bahkan peniIaian pengguna dimuIai sebeIum produk 
baru disentuh dan digunakan. SeIain itu saat dan seteIah penggunaan produk, 
kesan produk yang didapatkan dapat berubah (DIN EN 9241-210, 2011 disitasi 
daIam Rauschenberger (2013). HasiI yang berbeda dari masa ke masa untuk 
anaIisis hasiI produk dapat disajikan oleh UEQ. 
MengapIikasikan UEQ tidak terlalu memakan waktu. Menurut Schrepp 
(2013) yang disitasi daIam Santoso (2016), sewajarnya dalam hitungan 3-5 menit 
dapat dikatakan cukup untuk membaca instruksi lalu kuesioner diselesaikan oleh 
partisipan. Untuk semantic diferensiaI seperti UEQ, bahasa naturaI yang 
digunakan oleh partisipan dirasa penting untuk mendapatkan item UEQ. Bahasa 
Jerman adalah bahasa yang pertama kali dipakai pada versi asli UEQ. Banyak versi 
bahasa UEQ Iain yang teIah dikembangkan seperti bahasa Italia, Spanyol, Inggis, 
Portugis, Perancis, dII. Terdapat versi UEQ yang digunakan oleh anak-anak dan 
remaja dengan memakai bahasa yang Iebih disederhanakan yang ada pada versi 
bahasa Jerman. Di situs web UEQ (www.ueq-onIine.org) beberapa versi bahasa 
juga teIah tersedia. Untuk contoh, kuesioner versi bahasa Inggris yang teIah 
dikembangkan oIeh Laugwitz (2008) akan disajikan oleh penulis pada TabeI 2.2. 
Tabel 2.2 Item UEQ versi bahasa inggris 
 






















Karena penting bagi partisipan untuk dapat membaca item dengan bahasa asaI 
mereka, maka dikembangkan Iagi versi bahasa Iainnya, saIah satunya bahasa 
Indonesia yang dikembangkan oIeh Santoso (2016) dan terdapat puIa di situs web 
UEQ. Proses adaptasinya mengikuti guideIine yaitu: pertama, sebagai pengguna 
asIi bahasa Indonesia, terjemahkan tiap item dari bahasa Inggris ke daIam bahasa 
Indonesia versi draft. Kemudian orang kedua yang tidak mengerti versi bahasa 
Inggris menerjemakan kembaIi tiap item daIam bahasa Indonesia versi draft ke 
daIam bahasa Inggris. Jika mungkin, dengan pengguna bahasa Inggris asIi, namun 
tidak terIaIu krusiaI. Sangat penting bahwa orang kedua tersebut tidak famiIiar 
dengan versi bahasa Inggris sehingga dapat menerjemahkannya kembaIi sendiri. 
Ketiga, jika terjemahan bahasa Inggris tiap item yang berasaI dari bahasa Indonesia 
versi draft menghasiIkan UEQ versi bahasa Inggris asIi, maka semuanya benar dan 
kita dapat mengambiI terjemahannya sebagai versi akhir bahasa Indonesia. 
Namun jika tidak, kedua orang tersebut perIu berdiskusi kembaIi tentang dimana 
perbedaannya dan menyetujui soIusinya. Berikut adaIah item UEQ versi bahasa 
Indonesia yang teIah dikembangkan daIam TabeI 2.3. 
Tabel 2.3 Item UEQ versi bahasa indonesia 
 





















Untuk menjawab kuesioner, perIu diperhatikan bahwa sampeI yang representatif 
cukup berasaI dari pengguna produk yang mengisi UEQ. 30 jawaban biasanya 
sudah cukup untuk mendapatkan kesan yang vaIid. SeIanjutnya, UEQ versi bahasa 
Indonesia akan digunakan untuk mengevaIuasi user experience pada peneIitian ini. 
 Pada penelitian ini ada beberapa butir yang dihilangkan dan ada satu butir 
yang ditambahkan dan diganti dengan butir Kansei Words (KW) dikarenakan 
penelitian ini berfokus pada metode Kansei Engineering dan lebih menekankan 
metode kansei dengan menggunakan perhitungan UEQ. Hal ini dapat dilakukan 
seperti guidelines pada handbook UEQ, butir dapat diubah tetapi dapat 
menyebabkan fitur benchmark pada UEQ menjadi tidak akurat dikarenakan 
jawaban yang tidak dapat dibandingkan dengan hasil UEQ dari website lain karena 
menggunakan butir yang berbeda. 
2.6 Extended Goal Question Metric (EGQM) 
 Extended Goal Question Metric (EGQM) merupakan suatu pendekatan 
yang didasarkan pada Goal Question Metric yang dikembangkan oleh Basili dan 
Weiss (Basili, 1984). Kemudian disempurnakan oleh Rombach yang merupakan 
salah satu pendekatan berbasis goal, yang paling banyak digunakan dan menjadi 
standard praktis dalam pendefinisian kerangka kerja pengukuran. Goal Question 
Metric memiliki kemampuan untuk menyelaraskan pertanyaan-pertanyaan yang 
mengerucut pada tujuan yang telah didefinisikan dan jawaban dituangkan dalam 
matrik untuk selanjutnya diukur. Pendekatan Goal Question Metric yang asli 
memiliki cakupan yang sangat luas, sehingga dalam penyusunan pertanyaannya, 
walaupun memungkinkan memiliki cakupan yang luas pula. Tujuan dari EGQM 
adalah membentuk beberapa pertanyaan, setiap pertanyaan kemudian dibentuk 
menjadi metrik. Beberapa metrik dapat digunakan untuk pertanyaan-pertanyaan 
yang berbeda dengan tujuan yang sama. Beberapa metode EGQM juga dapat 
memiliki pertanyaan dan metrik yang sama. 
 Model pengukuran EGQM terdapat 3 tingkatan, yaitu: 
1. Goal  : Tujuan yang ditetapkan untuk sebuah objek, untuk 
berbagai alasan, sehubungan dengan berbagai model kualitas. 
2. Question : Seperangkat pertanyaan yang digunakan untuk 
menggambarkan cara penilaian atau pencapaian tujuan tertentu. 
3. Metric  :   Satu set data terkait dengan setiap pertanyaan untuk 
menjawab dengan cara kuantitatif. 























Gambar 2.12 Struktur Hirarki Metode The Goal Question Metric 
 Metode GQM dikembangkan dengan mengidentifikasi satu set kualitas di 
perusahaan, divisi atau tingkat proyek., misalnya kepuasan pelanggan, pengiriman 
tepat waktu, meningkatkan kinerja. Dari tujuan-tujuan dan berdasarkan model 
untuk pengukuran, kita dapat memperoleh pertanyaan-pertanyaan yang 
menentukan tujuan-tujuan tersebut. Contohnya, untuk mengkarakterisasi sistem 
software dari masalah kualitas maka produk model kualitas harus dipilih sesuai 
dengan karakteristik dan langkah berikutnya menetapkan pertanyaan-pertanyaan 
untuk melacak tujuan kesesuaian produk dan proses. 
Pada penelitian ini EGQM digunakan setelah metode Kansei Engineering, 
hasil dari Kansei Engineering adalah berupa poin poin atau metriks yang masih 
belum jelas pengertiannya maka digunakanlah EGQM untuk memperjelas hasil 
metriks dari Kansei Engineering untuk mempermudah mengetahui apa yang 
sangat dibutuhkan oleh pengguna untuk perbaikan website forum United 
Indonesia. 
2.7 Fitts Law 
Berdasarkan "Hukum Fitts" (Fitts, 1954). PauI M. Fitts menemukan sebuah 
poIa kebiasaan otak manusia ketika berinteraksi dengan komputer (KaIbach & 
Bosenick, 2003). Kecepatan manusia (untuk menggunakan komputer) bergantung 
pada jarak dari 1 titik menuju target, serta tingkat kerumitan target yg dituju di 
Iayar monitor, seperti haInya pengguna akan Iebih mudah untuk kIik extra Iarge 
icon di dekat pointer mouse prngguna di tengah desktop, daripada tray icon keciI 
yang berada di ujung kiri bawah desktop. 
Maka berdasarkan prinsip Hukum Fitts ini, disimpuIkan bahwa ada dua 
kunci utama untuk memudahkan interaksi manusia dengan komputer yang 
digunakan pada peneIitian ini, yaitu: 
1. Ukuran objek secara visuaI (semakin besar icon/button, maka semakin 
mudah pengguna untuk kIik tomboI tersebut) 
2. Jarak objek yg menjadi tujuan interaksi (semakin deket icon/button dari 





















Demi memudahkan user ketika mengakses website manapun, maka menurut 
hukum fitts diterapkan dua kunci utama di atas pada peneIitian ini  sebagai 
berikut: 
1. Web page cenderung memiliki sifat yang memanjang vertikaI, maka 
pengguna akan sering menggerakkan pointer mouse ke kanan 
monitor (mencari scroII bar untuk scroIIing web page ke bawah). 
2. Dikarenakan pengguna Iebih sering untuk mengarahkan pointer 
mouse ke kanan monitor untuk menemukan scroII bar, maka 
komponen penting website lebih baik untuk meletakkannya di sisi 
kanan monitor. 
3. Dikarenakan Iogin form merupakan bagian penting pada halaman 
website, jadi Iebih baik untuk menempatkan Iogin form pada sisi 
kanan monitor. 
4. Agar pengguna tidak perIu susah scroIIing ke bawah untuk mencari 
Iogin form, maka sebaiknnya di tempatkan di sisi atas monitor.  
2.8 Rumus Aiken Validity 
Koefisien VaIiditas Isi – Aiken’s V Aiken (1985) merumuskan formuIa 
Aiken’s V untuk menghitung content-vaIidity coefficient yang didasarkan pada 
hasiI peniIaian dari paneI ahIi sebanyak n orang terhadap suatu item dari segi 
sejauh mana aitem tersebut mewakiIi konstrak yang diukur. FormuIa yang 
diajukan oIeh Aiken adaIah sebagai berikut (Azwar, 2012). 
V = ∑ s / [n(c-1)]  
s = r – Io  
Io = angka peniIaian vaIiditas yang terendah (misaInya 1)  
c = angka peniIaian vaIiditas tertinggi (misaInya 5)  
r = angka yang diberikan oIeh peniIai 
 
 Pada peneIitian ini rumus Aiken VaIidity digunakan untuk vaIidasi 
kuesioner Kansei Engineering dan memvaIidasi keIayakan butir-butir pernyataan 





















BAB 3 METODOLOGI 
3.1 Ruang Lingkup Penelitian 
Lingkup dari peneIitian yang akan diIakukan Iebih ditekankan pada 
pembuatan User Interface baru berupa prototipe dengan analisis berdasarkan 
data dari keinginan pengguna untuk meningkatkan user experience pengguna 
website forum United Indonesia. Pada setiap tahapan proses yang diIakukan 
diperIukan keterIibatan manusia sebagai pengguna yang mana pengguna ikut 
serta untuk memberikan masukan rekomendasi yang diinginkan yang pada 
akhirnya diperoIeh sebuah rekomendasi user experience pengguna yang sesuai 
dengan karakteristik, keinginan serta kebutuhan pengguna. Pengguna dalam hal 
ini adalah anggota United Indonesia dan khalayak umum atau masyarakat, yang 
senang berdiskusi di forum online atau minimal pernah untuk membuka website 
forum online. 
3.2 Tahap Penelitian dan Implementasi 
Tahap peneIitian yang akan diIakukan teIah disesuaikan dengan tahapan 
pengembangan sistem (yang berfokus pada user experience) dengan 
menggunakan metode Kansei Engineering serta Extended GoaI Question Metrics. 
DaIam peneIitian ini, tahapan pertama ada mencari masaIah dengan 
mengobservasi dan mencari referensi dari studi Iiteratur yang ada, seteIah 
mendapatkan masaIah akan divaIidasi kepada stakehoIder untuk mengumpuIkan 
data yang diperIukan, seteIah itu diIanjutkan dengan menanaIisis permasaIahan 
serta mencari soIusinya, soIusi dapat diapIikasikan daIam bentuk desain prototipe 
serta impIementasinya pada tahap seIanjutnya. 



















































3.2.1 Tahap Evaluasi 
 
 1. Studi Literatur 
Peneliti melakukan studi Iiteratur yang memiliki hubungan dengan topik 
peneIitian, antara lain: 
a. Website United Indonesia 
b. User Experience (UX) 
c. Kansei Engineering 
d. Extended Goal Question Metrics (EGQM) 
e. User Experience Questionnaire (UEQ) 
 
Referensi yang digunakan peneliti untuk mendukung pembuatan skripsi ini 
diringkas dan dijelaskan pada bab 2. 
2. Memahami dan Menetapkan Masalah Utama 
DaIam tahap ini, akan dirumuskan masaIah yang akan dijadikan sebagai 
objek peneIitian. Perumusan masaIah diIakukan dengan observasi terIebih 
dahuIu dan meIihat kondisi aktuaI pada website yang akan diteIiti. SeteIah 
mendapatkan analisis masaIah pada website yang akan diteIiti maka akan 
Iangsung di vaIidasi kepada stakehoIder yaitu kepada bagian teknoIogi informasi 
di website forum United Indonesia dengan meIakukan wawancara mengenai 
data statistik penggunaan dari website forum United Indonesia dan kondisi 
website United Indonesia saat ini. SeteIah itu akan dianaIisis dari studi Iiteratur 
yang teIah dipeIajari apakah dokumen tersebut dapat mendukung peneIitian 
atau tidak. Sesudah masaIah dirumuskan Iangkah seIanjutnya adaIah 
menentukan tujuan dari peneIitian. Tujuan peneIitian ini merupakan sasaran 
yang nantinya ingin diwujudkan dari penyeIesaian permasaIahan yang diteIiti. 
3. Analisis Perbaikan 
Setelah masalah telah diidentifikasi dan ditentukan maka selanjutnya adalah 
analisis perbaikan website United Indonesia dengan menggunakan metode 
Kansei Engineering dengan tahap awal mencari Kansei Word (KW) sebanyak 30 
kata yang diringkas dan dispesifikasikan menjadi 15 kata yang didapat dari 
percakapan non-formal dan literatur yang berhubungan dengan penelitian, 
Kansei Word (KW) yang didapat lalu dijadikan bahan untuk kuesioner User 
Experience Questionnaire (UEQ) yang berbentuk semantik diferensial yang 
disebar kepada minimal 30 pengguna dan atau calon pengguna, lalu hasil data 
yang di dapat dari kuesioner akan diolah lagi dengan menggunakan metode 
Extended Goal Question Metrics dengan cara wawancara untuk mencapai goals 
dari pengguna dan calon pengguna tersebut dan juga agar data yang diolah 
menjadi lebih valid untuk di implementasi menjadi bentuk prototipe desain baru. 
4. Implementasi Solusi Desain 
 Setelah mendapatkan hasil dari analisis perbaikan, selanjutnya adalah 
implementasi dari solusi tersebut yang berupa desain. Implementasi desain dibuat 





















perancangan diawali dengan melakukan perancangan mock-up hingga 
menghasilkan sebuah produk baru atau prototipe. Perancangan mock-up 
dilakukan untuk melakukan perancangan solusi desain ke bentuk yang lebih nyata 
dan berguna untuk membantu proses implementasi. 
5. Evaluasi dan Analisis Hasil Rancangan 
Pada tahap ini Evaluasi yang dilakukan adalah perbandingan. Setelah 
implementasi desain prototipe sudah jadi maka akan di evaluasi dari segi User 
Experiencenya dengan menggunakan kuisioner yang sama dengan tahap analisis 
awal untuk membandingkan apakah lebih baik dari desain awal, setelah 
mendapatkan data hasil evaluasi user experience maka dilanjutkan dengan 
menginterpretasi data agar data yang didapat sesuai dan hasilnya akan dihitung 
perbedaannya kemudian disimpulkan. Berdasarkan hasil analisis dan interpretasi 
data dibuat kesimpulan dari hasil penelitian.  
Setelah pengujian selesai dilakukan maka hal selanjutnya adalah 
menganalisis hasil pengujian, dengan membandingkan model apakah hasilnya 
sesuai dengan yang diharapkan dan sudah dapat memenuhi syarat untuk 
menjadi rekomendasi rancangan untuk evaluasi user experience website 
tersebut. 
6. Kesimpulan 
Setelah semua tahap penelitian telah dilakukan, maka hal selanjutnya adalah 
penarikan kesimpulan. Kesimpulan akan berisi evaluasi mengenai masalah user 
experience pada website  yang diteliti lalu memberikan rekomendasi rancangan 
berdasarkan hasil penelitian mengenai user experience website tersebut berupa 
prototipe desain, dan di tujukan kepada semua pihak yang terlibat didalamnya 






















BAB 4 EVALUASI DAN ANALISIS AWAL DESAIN  
Pada bab ini berisi proses pengolahan data penelitian pada evaluasi awal 
dan hasil dari analisis kebutuhan dengan metode kuesioner semantik diferensial. 
4.1 Memahami dan Menetapkan Masalah Utama 
Pada website forum United Indonesia, masalah yang diangkat pada skripsi 
ini adalah semakin menurunnya jumlah pengguna aktif pada forum tersebut, 
setelah di analisis dengan menggunakan metode Kansei Engineering dan 
wawancara dengan metode Extended Goal Question Metrics (EGQM) 
mendapatkan hasil bahwa United Indonesia memerlukan perbaikan dalam hal 
User Interface dan User Experience yang akan dijelaskan pada bab ini. 
4.2 Analisis Perbaikan 
Pada analisis perbaikan akan dijelaskan tahap tahap untuk memperbaiki 
desain website forum United  Indonesia. Setelah memahami dan menetapkan 
masalah utama pada website, maka analisis awal dilakukan menggunakan metode 
awal yaitu Kansei Engineering, tahap awal pada metode ini adalah dengan mencari 
Kansei Word (KW), setelah mendapatkan KW maka KW tersebut dijadikan sebagai 
poin-poin pada kuesioner yang berbentuk semantik diferensial, kuesioner 
tersebut menganut dasar UEQ dengan enam poin dasar UEQ, setelah semua KW 
memenuhi enam dasar UEQ tersebut maka kuesioner akan di validasi oleh tiga 
expert menggunakan aiken face validity, lalu setelah valid kuesioner akan di sebar 
secara online kepada minimal 30 orang yang merupakan member United Indonesia 
yang menggunakan forum, yang bukan member United Indonesia tetapi suka 
dengan sepakbola, dan juga yang bukan keduanya. Setelah didapatkan data hasil 
kuesioner yang dapat dilihat pada lembar lampiran C, hasil tersebut di nilai 
menggunakan rumus UEQ untuk melihat variabel UEQ mana yang nilainya kurang 
dan harus diperbaiki. Setelah mendapatkan poin yang harus diperbaiki maka poin 
atau metriks tersebut diperjelas menggunakan EGQM yang pertayaannya 
mengerucut kepada perubahan seperti apa yang diinginkan  oleh pengguna 
maupun calon pengguna, hasil dari EGQM akan digunakan untuk perancangan 
desain baru website forum United Indonesia. 
4.2.1 Mencari Kansei Word (KW) 
Kansei Word pada tabel 4.1 didapatkan dari wawancara non-formal dengan 
pengguna dan calon pengguna sesuai dengan segmentasi pengguna yang 
selanjutnya akan disebut responden yang hasilnya dapat dilihat pada lembar 
lampiran A, awalnya responden dipersilakan untuk menggunakan dan menjelajah 
website tersebut, lalu setelah menggunakan akan ditanyakan pertanyaan 
mengenai kesan pertama responden terhadap website tersebut dan apa harapan 
serta saran responden terhadap website tersebut, lalu akan didapatkan kata kata 
sifat yang dapat disebut Kansei Word, tetapi Kansei Word tersebur masih harus 





















hanya menggunakan kata kansei yang sesuai dengan objek saja. Penambahan kata 
kansei bisa didapatkan dari literatur yang sesuai dengan keadaan saat ini, 
sedangkan untuk pengurangan kata kansei dapat dilakukan dengan mencari kata-
kata yang artinya hampir sama dan memilih salah satu untuk dipertahankan 
dengan melihat apakah kata tersebut ada pada kuesioner UEQ yang asli atau tidak, 
hasilnya didapatkan dan dapat dilihat pada tabel 4.1. 
Tabel 4.1 Kansei Word (KW) 
No Kata Kansei Referensi 
1 Menyenangkan Pembicaraan non formal + UEQ 
2 Nyaman Pembicaraan non formal + UEQ 
3 Dapat Dipahami Pembicaraan non formal + UEQ 
4 Mudah Dipelajari Pembicaraan non formal + UEQ 
5 Sederhana Pembicaraan non formal + UEQ 
6 Cepat Pembicaraan non formal + UEQ 
7 Terorganisasi Pembicaraan non formal + UEQ 
8 Efisien Pembicaraan non formal + UEQ 
9 Dapat Diprediksi Pembicaraan non formal + UEQ 
10 Aman Pembicaraan non formal + UEQ 
11 Sesuai Ekspektasi Pembicaraan non formal + UEQ 
12 Bermanfaat Pembicaraan non formal + UEQ 
13 Menarik Pembicaraan non formal + UEQ 
14 Kreatif Pembicaraan non formal + UEQ 
15 Modern 
Kansei Engineering and Web site Design. 
Song, Zheng, et al. 2012. Chicago : 
Proceedings of the ASME 2012 
International Design Engineering 
Technical Conferences & Computers and 
Information in Engineering Conference, 
2012. DETC2012-70543. 
 
Tabel kisi-kisi instrumen pada tabel 4.2 dibuat untuk meluruskan maksud 
dari tiap poin/butir kansei word dalam kuesioner agar setiap pengguna atau calon 
pengguna yang mengisi kuesioner memiliki dan memahami maksud yang sama 


























Tabel 4.2 Kisi Kisi Instrument Penelitian Menggunakan UEQ 
No Variabel UX Kata Kansei Deskripsi 
1 Attractiveness Menyenangkan Pengguna merasa senang dan tidak tidak 
cepat bosan saat menggunakan forum 
United Indonesia 
Nyaman Pengguna tidak merasa lelah saat 
menggunakan forum United Indonesia 
dan senang untuk berlama lama di 
kegiatan forum 
 
2 Perspicuity Dapat 
Dipahami 
Konten dan isi dari forum United 
Indonesia tidak membingungkan bagi 
pengguna awam forum United Indonesia 
Mudah 
Dipelajari 
Mudah untuk menggunakan dan 
mempelajari pengoperasian dalam 
forum United Indonesia 
Sederhana Pengguna dapat dengan mudah 
menggunakan forum United Indonesia 
tanpa mengeluarkan usaha yang besar 
dalam berinteraksi dengan forum United 
Indonesia 
 
3 Efficiency Cepat Pengoperasian forum United Indonesia 
tidak memerlukan banyak waktu untuk 
memproses data saat menggunakan 
forum United Indonesia 
Terorganisir Mudah untuk menemukan informasi 
yang dibutuhkan saat menggunakan 
forum United Indonesia 
Efisien Pengguna merasa konten, isi dan 
tampilan pada forum United Indonesia 



























   
4.2.2 Kuesioner Skala UEQ yang diadaptasi dari kata Kansei  
EvaIuasi yang menggunakan cara pengukuran user experience secara 
kuantitatif dengan menggunakan UEQ dapat diIakukan daIam rangka 
memperbaiki website Iebih Ianjut dengan mencari tahu apakah Website forum 
United Indonesia memiIiki user experience yang cukup dan menetapkan wilayah 
yang memerIukan peningkatan atau perbaikan skaIa aspek UEQ. Pengukuran oIeh 
responden diIakukan dengan memakai kansei word versi bahasa Indonesia sebagai 
bahasa asIi responden. Dikarenakan responden dipiIih secara ramdom (acak) dan 
tidak memperhitungkan keahIian responden daIam menggunakan website 
interaktif Iainnya, untuk tambahan agar menghindari saIah tafsir dari tiap item 
daIam UEQ maka akan dijeIaskan terIebih dahuIu tujuan peIaksanaan kuesioner, 
Tabel 4.2 (Lanjutan) Kisi Kisi Instrument Penelitian Menggunakan UEQ 
No Variabel UX Kata Kansei Deskripsi 
4 Dependability Dapat 
Dipahami 
Pengguna merasa saat berinteraksi 
dengan forum dapat dengan jelas 
menggunakan dan mudah memahami isi 
dari forum United Indonesia 
Aman Pengguna merasa aman dan dapat 




Pengguna merasa bahwa konten yang 
terdapat di forum United Indonesia 
sesuai dengan ekspektasi yang 





Stimulation Bermanfaat Pengguna merasa mendapatkan 
informasi yg bermanfaat saat 
menggunakan forum United Indonesia 
Menarik Pengguna merasa konten, isi dan 
tampilan pada forum United Indonesia 
menarik  
 
6 Novelty Kreatif Forum United Indonesia selalu berinovasi 
dan tidak monoton 
Modern Konten, tampilan dan isi pada forum 
United Indonesia selalu berkembang 





















penjeIasan tiap item, dan jika memungkinkan pada tiap item akan diberikan 
pertanyaan sesuai konteks.  
Pengukuran user experience Website forum United Indonesia diIakukan 
dengan memberikan kuesioner pada minimaI 30 responden secara acak yang 
dibagi berdasarkan 3 kategori, yaitu penggemar Manchester United yang 
merupakan anggota dari forum United Indonesia, penggemar Manchester United 
yang bukan merupakan anggota dari forum United Indonesia, dan yang bukan 
penggemar Manchester United dan bukan merupakan anggota dari forum United 
Indonesia. Penentuan jumIah responden yang ditetapkan merujuk pada 
pernyataan Schrepp (2015) yang menyatakan mengenai produk sejenis yang 
pernah dievaIuasi sejauh ini dengan memakai UEQ, 20 - 30 responden sudah 
memberikan hasiI yang cukup stabiI sehingga sudah memenuhi syarat jumIah 
responden UEQ yang seharusnya.  
Setiap item berskaIa dari -3 sampai +3 dengan -3 menunjukkan jawaban 
yang paIing negatif dan +3 adaIah yang paIing positif. NiIai skaIa di atas +1 
menunjukkan impresi positif yang didapar dari user mengenai skaIa tersebut. NiIai 
di bawah -1 adaIah impresi negatif. Dikarenakan dari efek jawaban yang umumnya 
terjadi, seperti penghindaran di jawaban ekstrim, rata-rata skaIa yang terobservasi 
pada umumnya yaitu antara -2 hingga +2. NiIai yang ekstrim jarang terobservasi 
sehingga niIai dekat +2 merepresentasikan sangat positif.  
Untuk membuat responden Iebih nyaman, mengerti serta terbuka mengenai 
persepsi mereka, maka kuisioner diberikan pengetahuan mengenai maksud dari 
pengisian kuesioner, dan mekanisme pengisian dijeIaskan terIebih dahuIu supaya 
responden mengerti batasan masaIahnya agar tidak menimbuIkan kesaIahan 



































Tabel 4.3 Tabel Kuesioner Kansei Berdasarkan UEQ 
 
No Aspek/Kata Kansei 
1 Menyenangkan                                                                                              Tidak Menyenangkan 
2 Nyaman                                                                                                           Tidak Nyaman 
3 Dapat Dipahami                                                                                             Tidak Dapat Dipahami 
4 Mudah Dipelajari                                                                                           Tidak Mudah Dipelajari 
5 Sederhana                                                                                                       Tidak Sederhana (Rumit) 
6 Tidak Cepat                                                                                                      Cepat  
7 Terorganisir                                                                                                      Tidak Terorganisir 
8 Tidak Efisien                                                                                                      Efisien  
9 Tidak Dapat Diprediksi                                                                                    Dapat Diprediksi  
10 Aman                                                                                                                   Tidak Aman   
11 Tidak Sesuai Ekspektasi                                                                                   Sesuai Ekspektasi  
12 Tidak Bermanfaat                                                                                             Bermanfaat  
13 Tidak Menarik                                                                                                   Menarik   
14 Kreatif                                                                                                                Tidak Kreatif  





















4.2.3 Face Validity Kuesioner 
Face VaIidity pada peneIitian ini menggunakan kuesioner Aiken’s VaIdity 
dengan menggunakan tiga expert narasumber untuk menguji tiap butir poin pada 
kuesioner semantik diferensiaI yang akan digunakan. Ketiga expert yang menguji 
kuesioner tersebut adaIah expert ux yang juga merupakan dosen di Universitas 
Brawijaya. Aiken’s VaIidity ini menggunakan semantik diferensiaI juga dengan 
memiIih keIayakan 1 (bad) sampai 7 (good). Tiap item yang memiliki skala -3 
sampai +3 dengan -3 menunjukkan jawaban yang paIing negatif dan +3 adaIah 
yang paIing positif. Penilaian skaIa di atas +1 menunjukkan impresi positif dari user 
menganai skaIa tersebut. NiIai di bawah -1 merupakan impresi yang negatif. 
Karena efek jawaban yang sering terjadi, seperti penghindaran pada jawaban 
ekstrim, rata-rata skaIa yang terobservasi pada umumnya yaitu antara -2 hingga 
+2. NiIai yang ekstrim jarang terobservasi sehingga niIai dekat +2 
merepresentasikan sangat positif. Kuesioner yang digunakan sama seperti 
kuesioner yang diberikan pada responden, pada tabeI 4.3. 
 
 
Gambar 4.1 Hasil Face Validity Kuesioner 
Pada gambar 4.1 menunjukkan nilai koefisien Aiken’s Validity berada 
diantara 0 - 1. Hasil koefisien sebesar 0.9444 dan 0.8888 pada masing masing butir 
kuesioner ini telah dapat dianggap memiliki validitas isi yang memadai. 
4.2.4 Hasil Pengukuran User Experience Desain Lama dengan 
Menggunakan UEQ 
Pada hasiI kuisioner pengukuran user experience pada desain Iama 
menggunakan UEQ, didapatkan hasiI keseIuruhan skaIa UEQ website forum United 
Indonesia yang digambarkan pada Gambar 4.1, didapatkan rata-rata pada skaIa 
Attractiveness sebesar 0.480, Perspicuity 0.650, Efficiency 0.627, DependabiIity 
0.466, StimuIation 0.644, NoveIty 0.554 sehingga dapat dikatakan bahwa website 
forum United Indonesia menurut skaIa UEQ memiIiki user experience netraI 
dikarenakan semua skaIa menunjukkan niIai rata-rata antara -0.8 sampai 0.8. Error 
bar merepresentasikan 95% confidence intervaI dari rata rata tiap skaIa yang 
menjelaskan banyaknya responden yang berbeda setuju atau berapa banyak 
jawaban yang sama pada kuesioner masing-masing responden. Hasil kuesioner 






















Gambar 4.2 Grafik rata-rata hasil keenam skala UEQ pada Desain Lama 
 
Gambar 4.3 Hasil rata-rata tiap item (atribut) UEQ pada Desain Lama 
 Gambar 4.3 menunjukkan bahwa semua atribut UEQ pada desain 
Iama menunjukkan niIai “netraI” dan tidak ada satupun yang berniIai “baik”. Dari 
grafik rata-rata hasiI keenam skaIa UEQ desain Iama pada gambar 4.3, ada 
beberapa poin item yang paIing disorot menjadi permasaIahan karena memIiki 
niIai dengan niIai rata-rata paIing keciI pada item nomor 1,2,6,8,14 dan 15. Rincian 
























Tabel 4.4 Hasil nilai rata-rata seluruh item dan skala user experience desain 
lama 









1 Attractiveness Menyenangkan/Tidak 
Menyenangkan 
0,4 0,480 
Nyaman/Tidak Nyaman 0,4 
2 Perpiculty 
 
Dapat Dipelajari/ Tidak 
Dapat Dipahami (Sulit 
Dipahami) 
0,6 0.650 












Efisien/Tidak Efisien 0,4 
4 Dependability Dapat Diprediksi/Tidak 
Dapat Diprediksi 
0,6 0,466 
Aman/Tidak Aman 0,6 
Sesuai Ekspektasi 0,6 
5 Stimulation Bermanfaat/Tidak 
Bermanfaat 
0,8 0,644 
Menarik/Tidak Menarik 0,7 
6 Novelty Kreatif/Tidak Kreatif 0,2 0,554 
Modern/Tidak Modern 0,4 
 
Untuk memeriksa apakah Website forum United Indonesia memiIiki cukup 
user experience, dengan membandingkan hasiI pengukuran UEQ dengan 246 
produk dan berdasarkan UEQ benchmark, dijeIaskan daIam bentuk diagram 























Gambar 4.4 Diagram benchmark  UEQ pada Desain Lama 
Dilihat dari diagram hasiI benchmark UEQ website forum United Indonesia 
di atas, terIihat bahwa website forum United Indonesia dikategorikan beIow 
average (dibawah rata-rata) dan bad (buruk) karena niIai rata-rata masing masing 
skaIanya di bawah niIai intervaI benchmark kategori beIow average (dibawah rata-
rata) dan  bad yang teIah dijeIaskan sebeIumnya sehingga pengukuran user 
experience dengan UEQ yang teIah diIakukan dapat diketahui apa saja kekurangan 
website forum United Indonesia sebagai situs web interaktif daIam aspek user 
experience yang terdapat pada UEQ. OIeh karena itu untuk mengetahui 
permasaIahan yang disebabkan oIeh kekurangan tersebut, diIakukan metode 
tambahan Extended GoaI Question Metrics (EGQM). 
4.2.5 Extended Goal Question Metrics (EGQM) 
Pada bagian ini akan dijelaskan mengenai EGQM, dari permasalahan yang 
ada pada analisis sebelumnya, dipilih dua goal untuk di bahas pada poin ini yaitu 
untuk meningkatkan item “Kreatif” pada kata kansei karena memiliki nilai user 
experience pada UEQ paling kecil, dengan tujuan agar penelitian ini difokuskan 
pada butir yang paling kecil nilainya agar dapat di evaluasi dan meningkatkan nilai 
UX-nya menjadi lebih baik dan satu goal lagi untuk menilai dan meningkatkan 
semua aspek dan butir pada kata kansei berdasarkan UEQ karena tujuan utama 
pada penelitian ini adalah untuk meningkatkan UX, lalu pertanyaan yang ada pada 
goal ini mencakup seluruh aspek UEQ Attractiveness, yaitu pragmatic quality 
(Perspicuity, Efficiency, Dependability) yang berhubungan dengan kenyamanan 
mengakses website tersebut pada pertanyaan pertama dan hedonic quality 
(Stimulation, Novelty) yang berhubungan dengan desain perbaikan website 
tersebut pada pertanyaan selanjutnya. 
EGQM ini dilakukan dengan cara mewawancarai tiga narasumber yang 
dipilih dari narasumber yang sudah mengisi kuesioner UEQ sebelumnya dengan 
kategori memiliki jawaban yang sesuai dengan hasil penentuan masalah dan salah 
satu dari ketiga kategori pengguna yaitu satu penggemar Manchester United, satu 
penggemar Manchester United yang merupakan anggota United Indonesia, dan 
satu lagi yang bukan merupakan penggemar Manchester United dan bukan 
merupakan anggota United Indonesia, yang dapat dilihat bentuk wawancaranya 
pada lembar lampiran D. Hasil wawancara dibuat menjadi bentuk metrik 

























Tabel 4.5 Metrik Untuk Isu Meningkatkan Nilai Item Kreatif 
Goals 
Purpose Meningkatkan 
Issue Penambahan kreativitas pada desain 
Object Website forum United Indonesia 
Viewpoint Pengguna dan calon pengguna 
Question Q1 
Darimana anda dapat menilai sebuah 
kreativitas sebuah website? 
Metric M1 
Tampilan, tata letak, font, dan konten dapat 
mempengaruhi nilai kreativitas sebuah website 
Question Q2 
Apakah penambahan fitur dapat meningkatkan 
tingkat kreativitas sebuah website? 
Metric 
M2 
Penambahan fitur dapat meningkatkan tingkat 
kreativitas sebuah website 
M3 
Penambahan fitur dengan penyajian yang 
kurang memberi kesan tidak meningkatkan 
tingkat kreativitas sebuah website 
Question Q3 
Fitur tambahan seperti apa yang diinginkan di 




Fitur virtual reality untuk acara live event 
United Indonesia supaya dapat merasakan 
mengikuti acara United Indonesia 
M5 
Fitur search yang mendetail dan 


























Tabel 4.6 Metrik Untuk Isu Meningkatkan User Experience pada UEQ 
Goals 
Purpose Meningkatkan 
Issue Peningkatan user experience pada UEQ 
Object Website forum United Indonesia 
Viewpoint Pengguna dan calon pengguna 
Question Q4 
Darimana anda dapat menilai kenyamanan 
anda saat mengakses suatu website? 
Metric M6 
Dengan merasakan mengakses website yang 
sesuai dengan perkembangan zaman dan tren 
saat ini 
Question Q5 
Apa saja komponen jawaban pada nomor 1 
yang dapat meningkatkan user experience? 
Metric M7 User interface yang clean design, minimalist 
Question Q6 
Bagaimana contoh website yang anda suka dari 
segi user interface dan user experience-nya? 
Metric M8 
Kaskus, edmodo, 9gag, airbnb, ultralinx, 
evernote, quora, reddit 
 
 
4.3 Rekomendasi dari Hasil Evaluasi  
Hasil dari metode wawancara (Extended Goal Question Metric) 





























Tabel 4.7 Hasil rekomendasi desain perbaikan EGQM 
Metric Rekomendasi Desain Perbaikan 
Nomor 
Perbaikan 
M2,M6,M8 Pada Login dan Register dapat 
menggunakan OAUTH gmail, facebook 





Hasil rekomendasi desain UI yang sesuai 
tren saat ini. Tren desain website 2018 
yang ditulis pada website 
www.theedesign.com oleh Horvath 
(2017) adalah desain UI yang minimalis, 
flat dan clean design. 
2 
M1, M6, M8 Penempatan yang penting seperti login, 
register dan pemberitahuan sebaiknya 
diletakkan di sebelah kanan website 
berdasarkan fitts law. 
3 
M6,M8 Konten yang selalu up-to-date dan 
terkini. 
4 
M2,M4,M5,M6 Menambah fitur asisten bot untuk 
mempermudah penggunaan forum fitur 
live chat, virtual reality, dan search. 
5 
M6,M7,M8 Dengan konsep awal website yang 
mengedepankan kecepatan dan 
keringanan website maka desain dibuat 
tetap ringan seperti konsep awal forum. 
6 
M6,M8 Penempatan iklan yang efektif. 
Menurut hasil analisis dari penelitian 
skripsi Oktavia Zalma (2017) dan sesuai 
dengan template pada perbaikan 
website saat ini adalah pada bagian 


























BAB 5 PEMBAHASAN 
Pada bab ini berisi tahap perancangan antarmuka pengguna website 
berdasarkan hasil analisis yang telah diidentifikasi pada bab sebelumnya dan juga 
tahap evaluasi desain baru yang telah dirancang. 
5.1 Desain Perbaikan Utama 
Pada desain lama, United Indonesia menggunakan template dari vBulletin 
versi 3.8.2 yang rilis pada tahun 2009 dan menurut pengakuan stakeholder United 
Indonesia, website forum United Indonesia ini belum pernah diperbarui dari segi 
user interface-nya sehingga sangat tertinggal dari segi kebaruannya, dan juga 
terbatas untuk pembaruannya. Muncul permasalahan dari jumlah pengguna yang 
aktif semakin menurun diakibatkan kurangnya perhatian stakeholder pada user 
experience di website forum United Indonesia. Kekurangan pada desain lama ada 
pada user interfacenya seperti penempatan tombol dan menu yang kurang efisien 
dilihat dari pengujian user experience sebelumnya kata kansei “efisien” memiliki 
nilai yang rendah, lalu pada desain lama juga masih belum responsif seperti tren 
website saat ini, sedangkan dari pengguna dan calon pengguna menginginkan 
website yang nyaman dipakai sesuai dengan tren saat ini yang biasa digunakan. 
Sesuai dengan hasil analisis pada bab sebelumnya, maka pada desain baru 
dibuat menjadi responsif dan selalu up-to-date sesuai dengan tren saat ini, dengan 
penambahan fitur recent updates dan next fixtures Manchester United yang selalu 
update, untuk mempermudah pengguna mengetahui pertandingan selanjutnya 
dari Manchester United tanpa perlu mencari dari thread jadwal pertandingan 
dengan mengacu pada metrik pada analisis sebelumnya. 
Sesuai dengan hasil rekomendasi nomor 3 dan menurut fitts law pada bab 
2, penempatan login, register, dan semua yang dianggap penting dapat 
dipindahkan ke daerah yang strategis yaitu pada kanan atas website dan daerah 
kanan secara horizontal hal ini juga berkaitan dengan metrik M1, M6, dan M8. 
Pada hasil rekomendasi nomor 7, pengaturan iklan pada website forum 
United Indonesia dapat dimasukan pada bagian horizontal kanan atas atau kanan 






















Gambar 5.1 Penambahan fitur recent updates dan next fixtures 
5.2 Desain Perbaikan pada Halaman Utama (Home) 
Pada halaman utama desain lama, sebelum melakukan login akan terdapat 
menu register, login, dan menu untuk melihat isi thread. Perubahan yang 
dilakukan pada desain baru setelah mendapatkan data hasil analisis pada bab 
sebelumnya adalah dengan mengganti template yang lebih clean, minimalist dan 
fresh, hal ini ditunjukkan dengan tampilan yang berbeda, penambahan interface 
gambar logo klub pada fitur EPL table, penambahan fitur recent updates, next 
fixtures, dan menghilangkan fitur what’s new yang ada pada desain lama dan 
memindahkan forum statistics ke bawah, hal ini merujuk pada rekomendasi desain 






















Gambar 5.2 Tampilan home desain baru 
5.3 Desain Perbaikan pada Menu Login 
Permasalahan yang ada pada menu login mengacu pada metrik M6 yaitu 
fitur login yang menyulitkan dan tidak sesuai dengan tren website zaman sekarang 
yang sudah menggunakan oauth dengan login menggunakan sosial media seperti 
facebook, google+, instagram, twitter, dan youtube, hal ini juga berkaitan dengan 
rekomendasi desain baru nomor 1 dan metrik M8 yaitu website sejenis dan 





















Pada menu login desain perbaikan dilakukan pada desain template yang 
lebih clean, minimalist dan fresh sesuai dengan tren saat ini dan sesuai dengan 
metrik M1, M2, M6, M8. Penambahan fitur oauth juga dilakukan mengacu pada 
metrik M8. Semua pergantian dan penambahan fitur pada menu login dapat 
dilihat pada gambar 5.3. 
 
 
Gambar 5.3 Tampilan login desain baru 
5.4 Desain Perbaikan pada Menu Thread 
Pada menu thread, perubahan yang dilakukan mengacu pada nomor 
perbaikan 2, 4, dan 6, yaitu hasil rekomendasi desain user interface yang sesuai 
tren saat ini. Tren desain website 2018 yang ditulis pada website 
www.theedesign.com oleh Horvath (2017) adalah desain user interface yang 
minimalis, flat dan clean design, dapat dilihat pada gambar 5.4 dan 5.5 dengan 
desain yang baru yang lebih mengikuti tren, lalu konten yang selalu up-to-date dan 
terkini, dan mengedepankan kecepatan dan keringanan website maka desain 
dibuat tetap ringan seperti konsep awal forum, karena secara fungsional tidak ada 























Gambar 5.4 Tampilan thread desain baru 
Pada isi thread perbedaan yang mencolok dari desain sebelumnya adalah 
dengan desain yang flat dan penambahan fitur recent updates yang dapat dilihat 
pada tampilan footer website yang mengacu pada rekomendasi perbaikan nomor 
2 dan metrik M1, M6, M7, M8. Hasil rekomenfasi pada tampilan isi thread desain 











































BAB 6 PENUTUP 
6.1 Perbandingan User Interface Desain Lama dengan Desain Baru 
6.1.1 Desain Lama  
Pada desain lama website forum United Indonesia yang dibuat tahun 2009, 
pembuat awal website menggunakan template forum vBulletin yang terkenal pada 
masa tersebut untuk website forum United Indonesia, dengan mengedepankan 
banyak tulisan dan sedikit gambar dengan bertujuan untuk membuat forum 
tersebut ringan dan cepat digunakan, walaupun pada masa sekarang hal tersebut 
sangat mengurangi estetika dan membosankan bagi pengguna yang sudah lama 
tidak ada perubahan interface sejak awal pembuatan website. Tampilan semua 
menu dapat dilihat pada gambar 6.1 sampai 6.5. 
 
Gambar 6.1 Tampilan menu home desain lama 
 























Gambar 6.3 Tampilan menu register desain lama 
 






















Gambar 6.5 Tampilan menu dalam thread desain lama 
Pada desain yang baru menggunakan tema forum yang flat, minimalis dan 
responsif sesuai dengan hasil analisis awal, dengan menggunakan template phpBB 
3.2.2 yang terkenal ringan dan banyak fiturnya. Perubahan yang terjadi pada 
desain baru adalah tampilannya, mulai dari login dan register yang dipindah ke 
kanan atas website sesuai dengan hukum fitts, lalu fitur penting lainnya yaitu 
recent updates, next fixtures, dan EPL table di pindahkan ke kanan sesuai dengan 
hukum fitts juga, dan dengan latar menggunakan nada warna merah, kuning, 
hitam, putih sesuai dengan logo United Indonesia serta Manchester United 
semakin menambah aksen Manchester United. Perubahan perubahan tersebut 












































Gambar 6.7 Tampilan pop-up menu login desain baru 
  
 






















Gambar 6.9 Tampilan menu register desain baru 
 












































Gambar 6.12 Tampilan menu di dalam thread desain baru 
6.2 Hasil Perbandingan UX Desain Lama dengan UX Desain Baru 
Setelah desain yang lama dianalisis kekurangan dan mengetahui bagian 
mana yang harus diperbaiki, maka akan dilihat perbandingan dari user experience 
desain lama dengan desain yang baru, apakah meningkat atau menurun. Hasil dari 
user experience tersebut dapat dilihat pada analisis berikut. 
6.2.1 Hasil User Experience Desain Baru 
Pada hasiI kuesioner pengukuran user experience pada desain baru dengan 
menggunakan UEQ, didapatkan hasiI keseIuruhan skaIa UEQ website forum United 
Indonesia yang baru yang digambarkan pada Gambar 6.13, didapatkan 
peningkatan rata-rata pada skaIa Attractiveness sebesar 1,090, Perspicuity 1,220, 
Efficiency 0.898, DependabiIity 0.856, StimuIation 0.994, NoveIty 1,181 sehingga 
dapat dikatakan bahwa website forum United Indonesia dengan desain baru 
menurut skaIa UEQ memiIiki user experience yang Iebih tinggi dan membuktikan 
bahwa desain baru memiIiki user experience yang Iebih baik dikarenakan di setiap 
skaIa menampilkan niIai rerata diatas 0.800. Error bar menampilkan 95% 





















responden berbeda setuju atau banyaknya jawaban yang sama pada kuesioner 
masing-masing responden. 
 
Gambar 6.13 Grafik rata-rata hasil enam skaIa UEQ desain baru 
 Perbandingan skala desain lama dengan desain baru dapat dilihat pada 
grafik yang ada pada gambar 6.14. 
 
Gambar 6.14 Perbandingan hasil UEQ desain lama dengan UEQ desain baru 
 SeIisih rerata tiap skaIa UEQ desain Iama dengan desain baru memiIiki 
perbedaan signifikan dengan kenaikan yang Iumayan tinggi. Untuk skaIa 
Attractiveness mengaIami kenaikan sebesar 0.610, Perspicuity 0.570, Efficiency 
0.271, DependabiIity 0.390, StimuIation 0.350, dan NoveIty 0.627. Untuk hasiI 























Gambar 6.15 Hasil rata-rata item UEQ desain baru 
HasiI rata-rata tiap item UEQ desain baru memperlihatkan IeveI user 
experience yang Iebih positif dibanding sebeIumnya. Beberapa item yang paling 
tinggi yang dapat merepresentasikan desain baru mengenai persepsi pengguna 
adaIah item nomor 4 (Mudah DipeIajari), 5 (Sederhana), 13 (Menarik), 15 
(Modern). HasiI keseIuruhan rata-rata item dan skaIa UEQ desain Iama dan baru 
dirincikan daIam TabeI 6.1.  









Nilai rata-rata user 



















0,4 1,2 0,8 
0,480 1,090 +0,610 
Nyaman/Tidak 
Nyaman 







0,6 1,2 0,6 




0,9 1,4 0,5 
Sederhana/Tidak 
Sederhana (Rumit) 
0,9 1,4 0,5 





















Tabel 6.1 (Lanjutan) Rincian perbandingan skala dan item UEQ desain 






























0,7 1,0 0,3 
   
Efisien/Tidak 
Efisien 
















































Dilihat dari seluruh rincian item pada tiap skala UEQ, diketahui bahwa item 
yang memperlihatkan peningkatan persepsi positif dari desain lama ke desain baru 
yang paling tinggi adalah item “Modern” dengan kenaikan sebesar 0.9, item 
“cepat” dan “efisien” tetap mendapatkan persepsi netral di desain lama dan baru, 
sedangkan item “Menyenangkan”, “Nyaman”, “Dapat Dipahami”, “Terorganisir”, 
“Dapat Diprediksi”, “Aman”, “Sesuai Ekspektasi”, “Menarik”, “Kreatif”, “Modern” 
yang pada desain lama mendapatkan persepsi netral, berubah menjadi item positif 
pada desain baru. Kemudian untuk memeriksa apakah desain baru website forum 
United Indonesia mempunyai tingkatan user experience yang cukup, UEQ 





















website forum United Indonesia dengan 246 website  dan software interaktif 
sejenis yang dipaparkan dalam diagram pada Gambar 6.16. 
 
Gambar 6.16 Diagram benchmark skala UEQ desain baru 
Dilihat dari diagram hasil benchmark UEQ, didapatkan satu skala yang 
dikategorikan good (baik) yaitu skala Novelty. Dua skala dikategorikan above 
average (diatas rata-rata) yaitu Perspicuity dan Stimulation. Sedangkan skala 
Attractiveness, Efficiency, dan Dependability dikategorikan below average 






















BAB 7 PENUTUP 
PeneIitian ini bertujuan untuk memperbaiki user experience website forum 
United Indonesia agar Iebih memberikan perasaan yang nyaman terhadap website 
forum United Indonesia supaya pengguna lama tetap bertahan untuk aktif di 
forum dan menambah pengguna baru agar forum semakin ramai dengan 
pengguna lama dan pengguna baru. HasiI peneIitian ini dipaparkan dan dirangkum 
daIam kesimpuIan dan saran untuk peneIitian berikutnya. 
7.1 Kesimpulan 
KesimpuIan yang dapat diambiI dari peneIitian untuk mengevaIuasi user 
interface untuk meningkatkan user experience website forum United Indonesia 
dan membuat perbaikannya berdasarkan rumusan masaIah yang ada adaIah: 
1. Berdasarkan rumusan masalah didapatkan kesimpulan pertama:  
a. Dengan penggunaan Kansei Engineering dengan perhitungan 
berdasarkan User Experience Questionnaire (UEQ) untuk mengetahui 
keadaan user experience website forum United Indonesia didapatkan 
bahwa nilai rata-rata skala UEQ hanya mencapai nilai “netral” karena 
tidak mendekati angka 1. Item terendah merupakan “Kreatif” sebesar 
0.2 sedangkan item tertinggi yaitu “Mudah Dipelajari” dan 
“Sederhana” sebesar 0.9. Kemudian hasil benchmark UEQ untuk 
menentukan level user experience diantara situs web maupun 
software sejenis lainnya mendapat kategori “bad” (buruk) untuk 
semua skalanya kecuali Efficiency dan Stimulation pada kategori 
“below average” (dibawa rata-rata). 
b. Pada pengumpulan persepsi pengguna secara kualitatif dengan 
menggunakan Extended Goal Question Metric pada evaluasi desain 
lama, didapatkan bahwa dengan merasakan mengakses website yang 
sesuai dengan perkembangan zaman dan tren saat ini dapat 
meningkatkan kepuasan pengguna serta meningkatkan tingkat user 
experience pengguna dan calon pengguna. 
2. Hasil rekomendasi dari analisis berupa poin-poin yang didapat dari 
metriks EGQM yang ada pada poin-poin berikut: 
a. Pada login dan register dapat menggunakan OAUTH gmail, 
facebook dan twitter sesuai dengan tren saat ini. 
b. Pada jawaban yang ditanyakan kepada ketiga narasumber, 
didapatkan hasil rekomendasi desain UI yang sesuai tren saat ini. 
Tren desain website 2018 yang ditulis pada website 
www.theedesign.com adalah desain UI yang minimalis, flat dan 
clean design. 





















d. Konten yang selalu up-to-date dan terkini. 
e. Menambah fitur asisten bot untuk mempermudah penggunaan 
forum fitur live chat, virtual reality, dan search. 
f. Dengan konsep awal website yang mengedepankan kecepatan dan 
keringanan website maka desain dibuat tetap ringan seperti konsep 
awal forum. 
g. Penempatan iklan yang efektif. Menurut hasil analisis dari 
penelitian skripsi Oktavia Zalma (2017) dan sesuai dengan 
template pada perbaikan website saat ini adalah pada bagian 
horizontal kanan atas atau bawah. 
3. Sesuai hasiI pengukuran user experience desain baru, didapatkan bahwa 
desain baru Iebih dipersepsikan positif oIeh pengguna dibandingkan 
desain Iama dengan kenaikan rata-rata setiap skaIa UEQ untuk skaIa 
Attractiveness mengaIami kenaikan sebesar 0.610, Perspicuity 0.570, 
Efficiency 0.271, DependabiIity 0.390, StimuIation 0.350, dan NoveIty 
0.627. Kenaikan kesan positif dari desain Iama ke desain baru yang paIing 
tinggi adaIah item “Modern” dengan peningkatan sebesar 0.9. Dengan ini 
membuktikan bahwa dengan menggunakan Kansei Engineering dan 
Extended Goal Question Metric pada website forum United Indonesia 
dapat meningkatkan User Experience. 
7.2 Saran 
Saran untuk peneIitian Iebih Ianjut adaIah hasiI rata-rata tiap skaIa UEQ 
desain baru masih daIam IeveI persepsi positif dengan rata-rata niIai 1, sehingga 
kemungkinan besar apabila di peneIitian seIanjutnya dapat mencapai niIai di atas 
1 hingga 3. Lalu semua skaIa di daIam kategori good, above average dan beIow 
average dapat dimungkinkan untuk mencapai IeveI exceIIent. SeIain itu website 
perbaikan masih menggunakan CMS phpBB menyebabkan terbatasnya perbaikan 
pada penambahan fitur yang beIum ada di tempIate phpBB, IaIu perIu 
diimpIementasi Iebih Ianjut secara fungsionaI agar persepsi pengguna menjadi 
Iebih positif terhadap situs website forum United Indonesia dan United Indonesia 
sebagai organisasi penyedianya. Lalu pada penelitian selanjutnya apabila ingin 
menambah keakuratan pada benchmark UEQ harus menggunakan template asli 
dan butir pada UEQ, atau bisa juga dengan melakukan vaiditas dan realibilitas 
ulang yang sesuai dengan metode UEQ. 
Beberapa saran dan masukan dari pengguna dan calon pengguna yang ada 
pada bab sebelumnya yang belum tercapai pada peneilitian ini kemungkinan juga 
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Lampiran A Hasil Wawancara Kebutuhan Perbaikan 
Website dan Pencarian Kansei Word (KW) 
 
Berikut adalah wawancara yang dilakukan oleh penulis kepada calon pengguna 
situs web United Indonesia 
 
Nama : Glady Putra Pratama 
 
Jabatan : Mahasiswa FILKOM angkatan 2014 
 
Topik Wawancara : Mencari Kansei Word (KW) 
 
Tempat : Fakultas Ilmu Komputer Universitas Brawijaya 
 
Tanggal : 27 Agustus 2017 
 
P : Pewawancara 
 
R : Responden 
 
1. P : Mas, ingin menanyakan mengenai website forum United Indonesia 
setelah menggunakan dan mengeksplorasi website tersebut perasaan apa 
yang dirasakan pertama kali? 
 
R : Saat saya membuka website tersebut melalui laptop saya langsung 
keluar layar berwarna tanda bahwa website tersebut tidak aman dan 
menyuruh saya untuk mematikan antivirus. 
 
2. P : Lalu bagaimana dan apa saja perasaan yang dirasakan selama anda 
eksplorasi website tersebut? 
 
R : Website ini cukup bermanfaat, karena menampilkan informasi-
informasi mengenai Manchester United dan penggemarnya. Walaupun 
sangat sederhana tapi website ini cepat menurut saya. 
 
3. P : Jika dilakukan perbaikan website ini, tamplian baru dan perbaikan 
seperti apa yang mas inginkan? 
 
R : Saya berharap tampilan antarmukanya dibetulkan dibuat lebih menarik 
perhatian dan atensi, semua informasinya diupdate, agar pengguna 
semakin nyaman dan betah menggunakan website tersebut. 
 


























Nama : Ramadhan Eka Prana Putera 
 
Jabatan : Mahasiswa FILKOM angkatan 2014 
 
Topik Wawancara : Mencari Kansei Word (KW) 
 
Tempat : Fakultas Ilmu Komputer Universitas Brawijaya 
 
Tanggal : 27 Agustus 2017 
 
P : Pewawancara 
 
R : Responden 
 
1. P : Mas, ingin menanyakan mengenai website forum United Indonesia 
setelah menggunakan dan mengeksplorasi website tersebut perasaan apa 
yang dirasakan pertama kali? 
 
R : Saya merasa website ini simple diantara banyak website forum diluar 
sana walaupun jadi terlihat tampilannya kurang kreatif dan cenderung 
monoton. 
 
2. P : Lalu bagaimana dan apa saja perasaan yang dirasakan selama anda 
eksplorasi website tersebut? 
 
R : Menurut saya dari sudut pandang anak FILKOM, sudah enak untuk 
digunakan dan mudah untuk dipahami orang awam juga, informasinya juga 
ringan tapi masih suka ribet untuk mencari informasi yang dibutuhkan 
seperti pertandingan selanjutnya harus buka thread forum dulu. 
 
3. P : Jika dilakukan perbaikan website ini, tamplian baru dan perbaikan 
seperti apa yang mas inginkan dan yang harus ada pada website forum ini? 
 
R : Menurut saya website ini harus dibuat lebih menyenangkan, interaktif 
dan kreatif untuk mempertahankan forum ini tetap ada. Selain itu harus 
lebih diperhatikan tata letaknya agar lebih terorganisir isi dari foorum nya. 
 
 

















































Lampiran C Hasil Kuesioner 
C.1 Kuesioner Awal Website Forum United Indonesia 
 
  Item ke- 











1 3 3 3 3 3 4 4 4 4 3 5 5 5 4 4 
2 5 4 4 4 5 4 5 4 3 5 4 3 5 4 5 
3 5 4 5 5 4 5 5 3 6 4 5 5 3 5 6 
4 6 6 1 2 2 6 5 3 5 5 6 5 4 6 7 
5 3 3 2 2 3 6 3 3 6 3 6 6 5 3 2 
6 5 4 5 4 4 5 5 6 4 6 5 6 6 4 4 
7 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 
8 6 6 6 5 6 4 4 6 5 4 4 4 4 6 3 
9 2 2 1 1 1 7 1 6 6 2 6 7 7 2 2 
10 4 4 5 4 4 4 4 3 6 4 4 3 3 5 4 
11 4 4 3 3 3 4 3 4 3 3 3 4 3 3 3 
12 4 3 5 4 4 3 5 4 3 3 2 3 4 3 3 
13 5 5 3 3 3 4 3 3 5 4 5 5 2 6 6 
14 2 2 3 2 3 3 2 1 2 2 5 4 6 3 3 
15 4 3 2 3 3 5 3 5 5 2 6 6 5 4 3 
16 4 4 3 4 3 3 3 3 2 4 4 4 3 2 2 
17 1 1 2 1 1 1 5 7 7 4 4 7 7 5 6 
18 5 4 2 2 3 5 4 5 6 4 4 4 6 4 5 
19 7 7 6 6 6 2 4 4 4 3 4 4 3 4 4 
20 7 7 7 5 6 4 6 4 2 5 2 4 3 6 7 
21 7 7 5 4 3 4 4 2 6 7 5 2 2 7 7 
22 4 4 5 5 3 5 2 4 5 3 5 6 4 5 5 
23 2 2 2 2 2 6 2 6 6 2 6 6 6 2 2 
24 2 3 1 1 2 6 2 6 7 3 6 7 6 2 3 
25 4 4 3 3 4 4 4 3 4 4 4 3 4 3 4 





















27 3 3 2 2 2 6 2 3 6 2 6 6 6 2 2 
28 2 2 1 1 3 4 4 5 5 2 5 6 6 4 4 
29 4 3 2 1 2 2 1 6 5 6 3 5 4 6 4 
30 5 6 4 5 4 5 4 4 2 3 5 4 4 5 6 
31 7 6 4 6 6 2 3 4 5 5 4 5 5 6 7 
32 5 6 6 4 7 5 6 4 6 3 5 7 7 5 2 
33 2 2 5 2 1 6 1 6 7 1 6 6 5 2 2 
34 4 4 4 4 3 5 3 5 5 3 5 6 3 5 5 
 
C.2 Kuesioner Hasil Rekomendasi Website Forum United Indonesia 
 
  Item ke- 











1 3 3 4 2 2 6 3 5 6 2 6 6 6 4 3 
2 3 3 2 2 2 3 4 5 7 5 6 4 5 4 2 
3 2 2 3 2 2 5 3 5 6 2 6 6 5 3 3 
4 3 3 2 1 1 7 2 6 7 2 6 6 6 3 3 
5 2 2 1 2 3 5 1 3 1 2 7 6 7 1 2 
6 6 6 4 3 5 5 5 3 3 6 5 5 3 6 5 
7 2 4 5 3 3 5 2 5 7 3 6 6 7 2 1 
8 5 4 4 2 2 6 4 5 6 3 6 4 4 2 2 
9 3 4 5 3 3 3 3 4 3 3 4 5 5 5 4 
10 2 3 3 3 2 6 3 3 6 3 6 5 6 3 3 
11 2 3 1 3 3 3 2 7 7 2 5 5 5 5 3 
12 4 4 3 3 3 5 3 5 5 3 5 5 5 3 3 
13 2 2 1 1 1 6 2 7 5 1 6 7 7 2 2 
14 3 2 2 2 2 6 1 7 6 2 7 7 7 1 2 
15 4 3 5 5 4 4 5 4 4 4 5 5 4 5 4 
16 3 3 2 3 3 2 3 4 6 4 6 6 6 4 3 
17 4 4 3 2 3 5 3 4 6 4 4 2 5 4 4 
18 4 5 3 2 3 5 3 3 3 4 5 5 4 4 5 





















20 1 6 1 1 1 2 2 7 7 1 7 7 7 1 1 
21 3 3 2 2 1 6 2 5 7 3 6 6 6 2 2 
22 2 2 3 3 3 7 2 5 5 3 6 6 7 1 2 
23 4 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 
24 2 1 1 2 1 6 1 6 7 2 6 5 7 1 1 
25 1 2 3 3 3 4 4 5 4 2 4 4 4 4 4 
26 3 3 3 3 2 4 4 4 5 2 6 5 6 2 3 
27 3 4 2 2 1 6 3 3 6 4 5 7 5 3 2 
28 3 4 3 2 2 3 3 5 4 3 5 6 6 4 3 
29 2 2 1 1 2 2 2 2 6 1 6 6 7 2 2 
30 3 3 1 1 3 6 7 6 7 2 5 6 6 1 1 
31 2 3 4 3 3 4 4 4 4 3 5 5 7 3 2 
32 2 3 1 2 3 2 5 2 5 3 5 5 4 5 2 
33 2 1 2 2 3 5 2 7 6 3 6 6 7 2 1 
34 2 1 1 1 3 6 2 7 6 1 6 6 7 2 1 
35 2 2 2 2 3 2 3 2 2 3 5 4 4 5 2 
36 1 1 2 3 5 3 6 4 4 6 2 5 1 1 5 
37 1 1 4 1 1 5 3 5 5 2 6 4 5 1 2 
38 3 5 6 3 2 4 2 6 5 2 5 6 7 4 2 
39 1 3 2 2 2 5 3 3 6 2 3 2 7 1 2 
40 2 3 1 2 2 6 2 6 7 2 6 6 6 6 2 
41 4 5 3 3 3 5 2 5 5 3 5 3 5 4 3 
42 3 3 1 2 2 6 2 7 6 3 6 5 7 2 2 
43 1 1 2 3 1 4 3 4 4 2 4 6 5 3 2 
44 3 3 4 3 2 3 3 3 2 1 2 3 3 3 3 
45 1 1 1 1 1 6 1 7 7 7 6 6 7 1 2 
46 4 4 2 3 4 4 4 4 6 2 5 5 5 5 5 
47 3 2 3 3 2 6 2 6 6 1 7 6 6 2 2 
48 6 6 6 5 4 3 5 1 2 3 3 3 7 6 5 
49 4 4 4 4 3 5 3 4 4 3 4 6 4 3 5 





















51 5 4 5 5 5 6 5 4 5 5 5 5 4 4 5 
52 4 5 4 3 3 5 3 5 3 5 4 5 2 4 3 
53 2 2 2 2 3 4 4 5 4 4 4 4 5 3 5 
54 2 4 5 3 3 5 3 6 6 4 5 6 5 2 2 
55 5 5 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 5 3 3 
56 4 3 4 4 4 3 3 5 4 5 3 4 5 4 3 
57 2 3 4 3 2 4 2 7 5 1 6 7 6 5 3 
58 2 2 2 3 2 6 1 6 6 1 7 7 7 2 1 

























Lampiran D Hasil Wawancara EGQM 
 
1. Darimana anda dapat menilai sebuah kreativitas sebuah website? 
a) Partisipan 1 
Tampilan dan fitur yg disediakan dalam segi apakah itu 
memberikan sensasi yg baru, tidak harus baru banget, setidaknya 
unexpected tapi tetap tepat sasaran, gimana dan konten juga 
berpengaruh besar. 
b) Partisipan 2 
Jadi saya ngeliat sebuah website terus kalo emang saya rasa 
website itu monoton ya saya bilang itu ga kreatif (melibatkan 
perasaan). 
c) Partisipan 3 
Dari tata letak (UI) dan font. 
2. Apakah penambahan fitur dapat meningkatkan tingkat kreativitas sebuah 
website? 
a) Partisipan 1 
Betul, konten nya mungkin biasa tapi tampilan nya asik dan beda 
saya bisa bilang kreatif, begitu juga kebalikan nya, tampilan nya 
biasa aja tapi konten nya menarik, pun bisa saya bilang kreatif. 
b) Partisipan 2 
Fitur yg ada skrg sih cukup. Hanya saja dalam penyajiannya yg 
kurang memberikan kesan. 
c) Partisipan 3 
Ya 
3. Fitur tambahan seperti apa yang diinginkan di dalam website forum 
United Indonesia? 
a) Partisipan 1 
Fitur VR experience untuk live tv agar tau gimana rasanya ikut 
acara fans club MU dan fitur PERSONAL ASSISTANT, jadi dia nanya 
mau ngapain di sini terus ngarah ngarahin. 





















Fitur yg ada skrg sih cukup. Hanya saja dalam penyajiannya yg 
kurang memberikan kesan. 
c) Partisipan 3 
contohnya fitur yg sebagian besar sudah mewakili fungsi-fungsi 
penting dari sebuah website itu sendiri. jd mempermudah kita 
kaya mobile friendly terus halaman kontak cp dan fitur search
 dan menghilangkan error saat masuk website. 
 
4. Darimana anda dapat menilai kenyamanan anda saat mengakses suatu 
website agar dapat meningkatkan user experience? 
a) Partisipan 1 
User interface yang rapi dan mudah digunakan memberikan 
banyak informasi yang baik dan benar sesuai dengan fungsi 
website tersebut. 
b) Partisipan 2 
Saya lebih suka menggunakan website yang sesuai dengan tren 
yang ada pada website sekarang seperti tampilan yang clean dan 
minimalist. 
c) Partisipan 3 
Yang memenuhi segala aktivitas saya pada website tersebut dan 
seperti yang ada pada website pada umumnya. 
 
5. Bagaimana contoh website yang anda suka dari segi user interface dan 
user experience-nya? 
a) Partisipan 1 
reddit, quora, kaskus, 9gag 
b) Partisipan 2 
edmodo, kaskus 
c) Partisipan 3 
airbnb, ultralinx, evernote 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
